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Введение 

Приветствую  Вас.  История  компании.  Известные  компании  -  МеІЬоигпе  Ноизе  и  Веат  ЗоЙлѵаге. 

Я  опишу  их  историю  и  добавлю  софтографию  игр.  Краткий  рассказ  о  компании  Сосіе  Мопкеуз  ИД. 
Известные  компании  -  Не\ѵ$оп  Сопзиііапіз  и  21 51  СепШгу  Епіегіаіптепі. 

Игры,  вышедшие  на  ретро  платформах  в  период  с  марта  по  июнь  2020  года.  Свою  работу  предлагаю 
Вашему  вниманию  в  виде  отсортированного  списка.  В  процессе  создания  номера,  мне  помогали  раз¬ 
работчики:  ЗЬаип  МсСІиге,  Іап  Ріитагіа,  Зіеѵе  Магзбеп,  Баѵісі  М.  ѴѴеЬЬ,  Ко§ег  Шип,  Оге\ѵ  ИогШсой, 
Реіег  1Лк1  Крзеп,  Мікко  Неіеѵа,  }ое  Неііезеп.  На  первой  странице  обложки  -  капитан  футбольной 
команды  Динамо  (Киев)  -  Анатолий  Демьяненко  и  вратарь  -  Виктор  Чанов.  Подробнее  -  в  журнале. 
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В  октябре  2019  года,  на  тусовке  Ріау  Ехро  Віаскрооі,  состоялось  выступление  известного  музыкан¬ 
та  ТітоіЬу  |оЬп  РоШп.  Карьеру  в  индустрии  видео  игр  начал  в  15  лет  (1985  год)  -  Іпзі§Ьі:  Зіибіоз, 
ЗоіЪѵаге  Сгеаііопз,  МаІіЬи...  сейчас  работает  фрилансером  и  иногда  делает  музыку  для  видео  игр. 
Ниже  Вы  можете  увидеть  некоторые  видео  игры,  музыку  к  которым  написал  ТітоЙіу. 
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|иап  Апіопіо  Сітёпег  Ьоре/ 

Известный  иллюстратор  видео  игр  из  Испании.  О  нем  я  рассказ 
священном  испанским  видео  играм. 


Родился  16.11.1943  года,  в  Мендозе  (Аргентина).  Рисовал  обложки  к  известным  видео  играм  - 
Сазапоѵа,  ИеГсот,  СоЫеп  Вазкеі,  СшПегто  Теіі,  Ке  Киіеп  Ьо$  Реіаз,  Ьіѵіп§8Іопе  8ироп§о  2,  Миіап  2опе, 
5о1  Ые§го,  Тоі  Асісі.  Скончался  от  коронавируса  02.04.2020  года,  у  себя,  в  Аргентине,  в  родном  городе. 
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|иап  Апіопіо  Сігпёпе/  І^орег  принимал  участие  в  ретро  тусовках  Атзігасі  Еіегпо  (фото  2016  года). 
Я  думаю,  Вы  узнали  многих  на  этом  фото.  Если  нет,  посмотрите  шестой  номер  журнала. 


[Гіоуаі  Маіі 

21  января  2020  года,  Королевская  Почта  Великобритании  выпустила  коллекцию  почтовых  марок, 
посвященных  видео  играм  80-х  и  90-х.  Стоимость  -  €14.60.  Отдельно  продаются  марки,  посвященные 
видео  игре  ТотЬ  Каісіег.  Стоимость  -  от  €4.62  до  €11.80. 
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рітойіу  ТЪотаз  АпЙіопу  ѴѴЪіІе 

6  апреля  2020  года,  скончался  известный  иллюстратор 
Тіш  ѴѴЪйе.  Известен  рисунками  с  70-х  годов. 

Родился  4  апреля  1952  года,  в  ЕгііЬ,  Кепі,  Великобрита¬ 
ния.  Из-за  болезни  прекратил  заниматься  рисунками  в 
2000  году. 

На  2Х  Зресішт  рисовал  кассетные  обложки  к  видео 
играм  -  Негсиіез,  ТотЪ  оі  Зугіпх,  Зоіаг  Етріге,  На\ѵк 
Зіогт. 
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МеІЬоигпе  Нои$е  (Ашігаііа)  Ріу  ІМ 

(2псІ  Ріоог,  70  Рагк  Зігееі  ЗоиіЬ  МеІЬоигпе,  Ѵісіогіа  3205) 

МеІЬоигпе  Ноше  (Риыььег  іж:  сазііе  Уага 

Ноше,  Сазііе  Уагсі,  ШсЬтопсі  ТѴѴ10  6ТР),  (ЗоІРѵѵаге 
Іпс  И8А:  347  КесЬлгоосІ  Эгіѵе  НазЬѵіІІе  ТЫ”  37217) 
1977-1999 

Беат  5оЙлѵаге  то- 1999 


еот 


Компанию  МеІЬоигпе  Ноше  (Ав- 
стралия/Великобритания)  осно¬ 
вали  в  1977  году  выходцы  из  Ав¬ 
стралии  -  Аііхесі  Мі1§гот  и 


Каоті  Ве8еп.  Наоті  -  его  жена. 
№оті  Мі1§гот  -  дочь  еврея  Маге 
Везеп,  жившего  в  Румынии  и  бе¬ 
жавшего  в  30-е  годы  от  оккупа¬ 
ции  в  поисках  лучшей  жизни  -  в 


личии  от  ее  родителей,  №оті 
выросла  в  достатке  и  богатстве. 
Ее  первой  работой  в  1975  году 
была  учитель  специального  об¬ 
разования  для  детей  с  аутизмом 
и  шизофренией.  Через  три  года 
она  становится  директором 
компании  издателя  -  МеІЬоигпе 
Ноше.  В  наши  дни,  состояние 
семейства  Везеп  превышает 
4  млрд,  долларов,  состояние 
Наоті  Везеп  превышает  600 
млн.  долларов. 

АИтесІ  закончил  аспирантуру 
и  магистратуру  по  физической 
химии,  имел  опыт  в  области 
компьютерных  наук  (в  уни¬ 
верситете  были  только  «супер 
компьютеры»)  в  университете 
Мельбурна  и  как  то  в  Финансо- 


-  издательство  книг  по  компью¬ 
терам.  Это  был  один  из  первых 
издателей,  который  выпустил 
описание  операционной  си¬ 
стемы  компьютера  Зіпсіаіг  и 
описание  программирования 
в  машинном  коде.  Книга  «30 
Программ  для  2X80»  позволи- 


РРОСРАМЗ 
РОР  ТНЕ 
5 1 N  С I- АІ Р 


Австралию.  В  то  время  ему  было 
23  года.  Там  он  создал  сеть  роз¬ 
ничной  торговли,  занимался 
сетью  модных  магазинов.  В  от- 


вом  Обзоре  Австралии  прочи¬ 
тал  статью  о  рынке  домашних 
компьютеров. 

Цель  создания  МеІЬоигпе  Ноизе 


ла  закрепиться  компании  на 
рынке  Великобритании. 

После  первого  успеха,  основа¬ 
тели  МеІЬоигпе  Ноизе  решили 
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заняться  разработкой  видео  игр. 
Так  появился  свой  разработчик 
-  Веат  8оіЪѵаге.  Название  взято 
от  сочетания  имен  №оті  Везеп  и 
АНгесІ  Мі1§гот. 

Поиск  сотрудников  для  новой 
компании  осуществлялся  по 
объявлению  на  факультете  ком¬ 
пьютерных  наук.  В  1980  году  на¬ 
чата  разработка  программ  для 
2Х-80,  а  в  1981  году  -  для  2Х-81. 

Его  первым  сотрудником  стал 
\Ѵ111іат  Тап§,  студент  универси¬ 
тета  Мельбурна,  изучавший  ком¬ 
пьютерные  науки.  На  первых  по¬ 
рах  он  работал  в  гостиной  АИтесІ 
Мі1§гот  во  время  летних  кани¬ 
кул.  Расстояние  от  рынка  Вели¬ 
кобритании  сказывалось  на  пла¬ 
нах  нового  разработчика  и  в  1981 
году  АИтесІ  отправился  в  Лондон, 
чтобы  представить  первую  игру 
для  2X80.  Ее  создателями  были 
АИтесІ  и  ѴѴШіат.  В  издательской 
сфере,  МеІЬоигпе  Ноше  перешел 
к  выпуску  книг  для  2X81.  Компа¬ 
ния  наладила  контакты  с  Британ¬ 
ским  разработчиком  Рзіоп,  у  ко¬ 
торого  был  контракт  на  поставку 
видео  игр  для  Зіпсіаіг  КезеагсЬ. 
Все  это  привело  к  появлению  из¬ 
вестной  серии  видео  игр  Ногасе 
(1982-1984).  Ногасе  стала  пер¬ 
вой  аркадной  видео  игрой  для 
2Х  Зресігшп. 


Р5ІОГІ 


50РТѴШЭЕ 


ниысру 

НОРРСЕ 


50ИѴѴАКЕ  ВѴ  ЗДРЗІОИ  — 16К0Г 

м»  МЕІВОШМЕ  НСШ5Е  «8ККЛМ 


гіпсіаіі 

2Х  ЗресІгиггИ 


НІШ6КѴ 

НОКАСЕ 


Ргнягапіпііпц,  1>т™  і'псііт  — 
Тапд,  РЬШр  МІІеЬеІІ 


Нип§гу  Ногасе.  Игру  разрабо¬ 
тал  Ѵ^іПіат  Тап§.  Босс,  АИтесІ 
Мі1§гот  участвовал  в  разработ¬ 
ке  спрайта  героя  видео  игры.  Он 
отправил  копию  игры  в  Р$іоп 
ЗоНѵѵаге,  Великобритания. 


Компания  Р$іоп  (возглавлял 
Оаѵісі  Роііег)  была  одним  из 
крупнейших  игроков  в  инду¬ 
стрии  видео  игр  Великобрита¬ 
нии.  Рзіоп  придумали  название 
к  игре  и  благодаря  им  игра  шла 
в  комплекте  с  компьютерами  2Х 
Зресігит,  что  обеспечило  хоро¬ 
шую  рекламу  производителю. 
Следующими  в  серии,  вышли  ви¬ 
део  игры  Ногасе  Соіп§  8кііп§  и 
Ногасе  &  ТЬе  8ріёегз.  Цены  на 


них  -  от  І5.95  до  €14.95. 

Видео  игра  Ногасе  іо  іЬе  Кезсие 
должна  была  выйти  на  2Х 

Зресігит,  но  так  и  не  появилась. 
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После  успеха  с  серией  Ногасе, 
следующей  успешной  видео 
игрой  стала  приключенческая 
игра  «ТЬе  НоЪЪіі»  (цена  С14.95), 
основанная  на  книге  Толкиена, 
которая  прилагается  в  комплек¬ 
те  с  игрой.  В  1981  году  МеІЬоигпе 
Ноше  получил  лицензию  на  раз¬ 
работку  этой  видео  игры. 


І№ 


нот 


Ргезз  апу  Кеу  го  ьедіп 

128К  сопѵеггіоп  Ьу 
ног  1<юг5ресг  гит.  огд 

51  ор  іке  іаре 

ву  РЬііір  Міісьеіі  &  ѵегопіка  медіег 


Л  А  80РТѴѴАКЕ  АОѴЕІѴТІІКЕ 


~хы 


НрЬЫЬ 


Опсе  уои  Ъе%іп,  уои 
А  ,  „  ім тау  пеѵег  \ѵапі  іі  іо  епсі 

Арр1еІІе/ІІс/ІІС5,64К  7 


Ъ'Л"  Эікк,  005  3.3 


НоЬЬіг 


ѴѴсІсотс  (о  «Нс  точі  іінтііМс 
(атаку  зсЬѵпііт-  іЬс  ѵчигкі  На\  сѵгг 
кпочѵп,  ЬсоихЬі  іи  Іііс  а»  іЬе  иііітаіс 
ситриц-г  ргикглт.  Ач  ВІІЬо,  іЬс  гсіис- 
іат  НпМгіі,  уои  ѵч  іІІ  НіиІ  ітшгчеіі  ол  а 
ѵіоіііісгіиі,  (гі«Ьіспіііх,  тартаі  іішгт-у. 
Ѵті,  (.лиЫІ  іЬс  \Ѵі/.ігі1,  ли!  Пиит 
(Нс  іЬч.ігі  агс  оП  іо  чіау  ІІМ-  сѵіі  ііоцп» 
лиі  гсіигл  іЬс  ігсачип*  Нс  іч  Ьоапііик- 
АІопк  іЬс  нлу  уои  иіІІ  тт  ігоііч  ли! 
КоМіпч,  М'і/агДч  ли)  сіѵгч,  (іоііиіп, 
Валі,  лиі  «иЬсг  сгсаіигсч  о(  МШІг- 
сапН.  Ѵии  «ѵіІІ  ѵічіі  талу  іпсгаііЫг 
ріассч,  ччтіс  (атіііаг,  чотс  пгѵѵ  ліні 
чігапцс,  Ьиі  аІІ  ехсіііпц. 


учіпіоич  ііипксчшч 
Іи  іНс  са\с  иі  іЬс  «гѵіі  Чтл|*к,  А  чрссілі 
тар  оі  МмМІсч-апІі  іч  іікіиіісхі  іиані 
уои  іп  уииг  іоиглгу,  ліипц  н  ііН  ѵои  г 
рстчопаі  хііі<Іс  іо  іііс  Іаѵ»ч,  іНс  Іоге,  ліЗ 
іііс  Іапкиахс  Ы  Тііс  НиЬЬіі  Ѵгіімагг 
Аііігліиіс.  (іНігіоич  (гимгаііміч  аті 
(аЬиЬич  жЬтпиіггч  аіѵаіі  уст  ач  уои 
пип  |.  К.  К.  Тиікісл’ч  ліахкаі  «чогкі. 
Мау  уои  гсіигл  М'ііН  ліану  моікігоич 
іаісч  іо  ісіі! 

сі  Зг>гІ«у>г4  І.-.ЖІ 


«  пртіѵ  ріішпі  ІНІ  «Нс  рлскасг  іч 


ТЬс  ІіоЬЬіі  5о(«»аге  Аііѵспіигѵ 
сотсч  ѵчіііі  сѵі'гуііііпк  уои  пссіі  іо 
Ьскіп  уоиг  таідісаі  «Ьі-піигс.  Чітріу 
чіір  іЬс  ііічк  іто  уоиг  ситриісі  ліЗ 
.  .  .  чшіііепіу,  уои  агс  ВІІЬо  Вадопч, 
а  гсчрссіаЫс  лиі  погтаііу  иіиіііѵп- 
•игоич  ЬоННіі.  |ичі  слсг  іЬс  МП  іч  іЬс 
піакісаі,  ту чіісаі  Іаімі  «I  МісМІгч-зпН. 
Ѵои  тичі  ГтсІ  уоиг  мау  іЬгоикЬ  сіиЬіу 
«ІіНсгслі  Іосаііопч^ІІичігаіісІ  мііЬ 
сяссрііітаі-яіиіііѵ  кгарНісчІ  аті  такс 
уоиг  мау  рачі  ііагк  іогсчіч,  іггасЬггоич 


Сот  іііичітіоп  Ьу  МкЬаН  Пасиг  ігат 
ТЬс  НоЬЬіІ  Ьу  К.  К.  Тоікісп.  ІНичііаііоп 
сиругіцЬі  ІШку  Оак.  Ачіі  А  ІЬоиі.  Ііі 
КсргіпіиІ  Ьу  рсгтіччімі  «і  НлиуЬіімі  МіІІІія 


АдЫіяоаЛѴнІеу 
РиЫічЬіпк  Сотрапу,  Іпс. 


>  •34-15  Ц5А 

і$вь  о-гоі-хг5Д5-< 


Я  показываю  картинку  из  моди¬ 
фицированной  версии  этой  игры 
для  128К  2Х  Зресігит.  Обложки 
-  для  компьютера  Арріе  II. 

Игру  разработали  в  1982  году 
два  студента  университета  Мель¬ 
бурна  -  Ѵегопіка  Ме§1ег  и  РЬііір 
МіісЬеІІ. 


Они  стали  следующими,  кто 
начал  сотрудничать  с  Веат 
ЗоіЬѵаге.  Для  данной  видео  игры, 
РЬііір  МіІсЬеІІ  предложил  ис¬ 
пользовать  синтаксический  ана¬ 
лизатор  со  словарем  более  чем 
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800  слов,  с  возможностью  со¬ 
четания  глаголов,  имен  суще¬ 
ствительных  и  наречий,  В  итоге 
был  создан  увлекательный  мир, 
в  котором  шло  время,  предметы 
обладали  физикой,  персонажи  и 
существа  жили  своей  жизнью. 
Популярность  этой  видео  игры 
привела  к  ее  выпуску  на  девяти 
платформах.  Игру  разрабаты¬ 
вали  более  чем  восемнадцать 
месяцев,  тем  не  менее,  первая 
версия  игры  содержала  множе¬ 
ство  ошибок.  Позже  появляет¬ 
ся  версия  1.1,  с  исправлениями. 
Далее  -  версия  1.2.  Даже  в  наши 
дни,  хорошо  помнят  все  ошибки 
этой  видео  игры.  Тем  не  менее, 
именно  в  этом  состоит  секрет 
наслаждения  игрой  и  корень  ее 
привлекательности  в  то  время. 
Бегать  сумасшедшими  персона¬ 
жами,  просто,  чтобы  посмотреть 
на  их  возможную  реакцию  и  воз¬ 
можные  дальнейшие  варианты 
прохождения.  Не  может  быть 
двух  одинаковых  видео  игр  ТЬе 
НоЬЬіІ.  Все  эти  ошибки  заставля¬ 
ют  задуматься,  является  ли  какая 
то  сумасшедшая  вещь,  которую 
вы  видите,  частью  общей  нере¬ 
альности,  которая  вас  окружает 
или  просто  так,  что  то  пошло  не 
так  и  игрок  просто  соглашается  с 
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ТЬе  НоЬЬіІ  был  во  многом  первой 
игрой  на  рынке  Великобритании: 
первый  парсер  (синтаксический 
анализ)  полного  предложения, 
первая  иллюстрированная  видео 
игра  данного  вида,  первая  видео 
игра,  лицензированная  по  книге 
(как  на  рынке  Великобритании 
так  и  на  рынке  США),  не  говоря 
уже  о  первом  сумасшедшем  экс¬ 
перименте  в  эмерджентном  (по¬ 
явление  у  системы  свойств,  не 
присущих  ее  элементам  в  отдель¬ 
ности)  текстовом  приключении. 
В  версии  для  рынка  Великобри¬ 
тании,  игра  была  минимально 
упакована  в  довольно  яркую  ко¬ 
робку,  типичную  для  того  вре¬ 
мени.  В  версии  для  рынка  США, 
игра  была  упакована  в  стильную 
складную  коробку  с  красивой 
иллюстрацией  на  обложке,  на¬ 
рисованной  самим  Толкиеном. 
В  США  игру  издавала  компа- 


Все  это  сделало  игру  хитом.  Игра 
сделала  МеІЬоигпе  Ноше  круп¬ 
ным  издателем  программного 
обеспечения.  ТЬе  НоЬЬіІ  -  стала 
первой  серьезной  приключен¬ 
ческой  видео  игрой  в  Европе  и 
как  бестселлер,  заняла  первое 
место  по  продажам  в  Европе.  Ее 
продажи  на  разных  платформах 
превысили  500  000  копий.  Игра 
продавалась  до  конца  80-х  годов 
и  в  итоге  ее  продажи  достигли 
миллиона  копий,  что  намного 
превышало  большинство  видео 
игр  того  времени.  Среди  других 
наград,  видео  игра  получила  на¬ 
граду  СоЫеп  Іоузііск  за  стратеги¬ 
ческую  игру  1983  года,  стала  вто¬ 
рой  в  номинации  лучшая  игра 
года,  после  Іеі-Рас  (іЛіітаІе). 

В  2015  году,  фанаты  игры  сдела¬ 
ли  версию  для  128К,  с  новой  за¬ 
ставкой  (сделал  Міск  Рагго\ѵ), 
новые  55  растровых  картинок 
вместо  старых  векторных,  новая 
финальная  заставка. 

Через  некоторое  время, 
МеІЬоигпе  Ноше  сосредотачива¬ 
ется  на  издании  видео  игр,  отка¬ 
завшись  от  публикации  книг. 

На  момент  окончания  работы 
над  видео  игрой  ТЬе  НоЬЬіІ,  в 
Веат  ЗоіЪѵаге  работало  6-8  чело¬ 
век.  Компания  увидела,  что  цвет¬ 
ная  графика  станет  стандартом 
в  видео  играх  и  решила  занять¬ 
ся  графическими  видео  играми. 
Это  позволило  играм  выйти  на 
новый  уровень  сложности.  Так, 
в  компании  появился  графиче¬ 
ский  дизайнер  Клі88е1  Сотіе.  По¬ 


вошли  два  штатных  программи¬ 
ста.  К  лету  1985  года  штат  ком¬ 
пании  должен  увеличиться  до  9 
человек.  Управлять  проектами 
компании  будет  Аіап  Сі1е8,  автор 
двух  книг  для  МеІЬоигпе  Ноше. 
Вторым  сотрудником  стал  вы¬ 
пускник  школы  -  ЗіерЬеп  Саг§Ш. 
В  итоге  мы  имеем  всего  лишь  две 
видео  игры  -  Рі§Ьііп§  \Ѵаггіог 


история  индустрии 


ния  АДсІі$оп-\Ѵе$1еу  РиЫі$Ьіп§ 
Сотрапу.  Версии  для  этого  рын¬ 
ка  (С64,  ІВМ  РС  и  Арріе  II)  сде¬ 
лали  РЫНр  МіІсЬеІ,  Сге§  Вашей, 
Реіег  Веге$ІогсІ  и  Сегагсі  №і1.  Ди¬ 
зайн  упаковки  -  Магіііа  ЬеЬіоІа- 
5\ѵап$оп.  Дизайн  документации 
-  Нои§1а$$  5сой.  Иллюстрации 
карты  -  КиіЬ  Ілп$АопіЪег§. 


степенно  в  компании  появились 
сценаристы,  программисты  для 
разных  платформ  и  собственный 
музыкант. 

В  1982  году,  в  компании  появил¬ 
ся  финансовый  директор  АДат 
Ьапстап.  Так  появилась  Веат 
Сгоир. 


Видео  игра  ЬогД  оі  іЬе  Шп§$ 
(1985  год,  цена  €15.95)  вышла 
для  многих  платформ  в  Европе.  В 
США,  игру  снова  издавала  ком¬ 
пания  АДДі$оп-\Ѵе$1еу  РиЫі$Ъіп§ 
Сотрапу. 


МеІЬоигпе  Ноше  создает  ново¬ 
го  разработчика  в  Великобрита¬ 
нии  -  компанию  8іиДіо  В.  В  нее 


(цена  €2.95-€8.95)  и  8іг  Ьапсеіоі 
(цена  €5.95).  Обе  видео  игры 
вышли  в  1984  году. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


В  1985  году  в  компанию  при¬ 
ходит  СеоЯР  НеаіЬ.  Количество 
сотрудников  МеІЬоигпе  Ноше 
вырастает  до  12.  Он  пришел  из 
Асііѵізіоп  и  работает  управляю¬ 
щим  директором. 


Одной  из  наиболее  успешных 
видео  игр,  разработанных  Веат 
ЗоіЬѵаге,  стала  ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе 
Ехр1осІіп§  РІ8І  (1985  год,  цена 
Е8.95).  Это  была  первая  видео 
игра  о  боевых  искусствах  на 
платформе  С64.  Одна  из  самых 
ранних  «драк»  для  домашнего 
компьютера. 


Это  была  инновационная  игра, 

движениями  героев  игрок  управ- 
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лял  через  джойстик.  Персонажи 
были  анимированы,  использо¬ 
ваны  музыкальные  эффекты  при 
нанесении  ударов,  попаданиях, 
криках,  в  случае  успешной  атаки. 
Игра  снова  стала  бестселлером, 
продано  более  500  000  копий  и 
заняла  первое  место  по  прода¬ 
жам  в  Европе,  что  помогло  Веат 
ЗоіЪѵаге  и  МеІЬоигпе  Ноше  за¬ 
крепиться  в  Европе,  и  стать  важ¬ 
ными  фигурами  в  то  время.  Игру 
разработал  программист  Сге§§ 
Вагпеіі.  Он  так  же  был  выпуск¬ 
ником  факультета  компьютер¬ 
ных  наук  университета  Мельбур¬ 
на. 


ййвОиКНЕНОЦЗЕ  016 


Приключенческая  видео  игра 
Натрвіеай  (1984  год,  цена  €9.95). 
Включала  инструкцию  на  16 
страницах.  По  словам  разработ¬ 
чиков  -  Реіег  |опе$  и  Тгеѵог  Ьеѵег, 
было  продано  более  70000  копий. 
Это  очень  хорошо  для  продаж 
тех  лет. 


Видео  игра  Коек  ‘п’  \Ѵге$11е 
(Вор’п’\Ѵге$11е),  1985  год,  цена  - 
€8.95,  стала  первой  видео  игрой 
об  реслинге  для  компьютера. 
Платформы  -  Арріе  II,  Аіагі, 
Ашзігаб  СРС,  С64,  Эоз,  Зрессу. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


В  Веат  ЗоіЪѵаге  программисты 
отвечали  за  разработку  новых 
идей.  Сге§§,  как  поклонник  Брю¬ 
са  Ли,  получил  свободу  в  созда¬ 
нии  этой  видео  игры.  Кроме  того, 
ему  было  это  интересно  с  точки 
зрения  спортивной  симуляции. 
Сге§§  вспоминает,  что  прошло 
около  шести  недель,  прежде  чем 
в  офисе  увидели  какой-либо  про¬ 
гресс  в  ее  разработке. 

Для  С64  графику  и  анимацию 
сделали  в  штатной  системе 
«Сіпета».  Код  игры  написан  на 
ВВС  Місго,  к  которому  подклю¬ 
чался  дисковод  1541  (использо¬ 
вались  штатное  железо  и  драйве¬ 
ры).  Графику,  разработанную  в 
«Сіпета»,  загружали  на  дискету 
и  перебрасывали  на  ВВС  Місго. 
Создание  файла  занимало  15  ми¬ 
нут.  Так  же,  для  2Х  Зресігит,  код 
писали  на  ТК5  80.  Файл  созда¬ 
вался  за  пару  минут.  Для  новых 
проектов,  типа  РІ8І  II,  использо¬ 
вали  компьютеры  РС. 

Штатный  музыкант  №і1  Вгешіап 
вспоминает,  что  босс  АИтесІ 
Мі1§гот  предлагал  возможные 
музыкальные  темы  для  видео  игр 
и  как  то  предложил  ему  изучить 
цирковую  музыку  для  одной 
игры  и  традиционную  китай¬ 
скую  -  для  другой.  Так  же,  босс 
делал  ставку  на  классическую 


музыку,  авторские  права  на  ис¬ 
пользование  которой  уже  закон¬ 
чились. 

Творческая  свобода  в  Веат 
ЗоіЬѵаге  в  первые  годы  работы 
компании,  так  же  подкрепля¬ 
лась  тем,  что  у  них  был  свой  из¬ 
датель  -  МеІЬоигпе  Ноше.  Это 
способствовало  успеху  обеих 
компаний,  так  как  финансы  и 
авторские  права  были  сосредо¬ 
точены  в  одном  месте.  Кроме 
того,  МеІЬоигпе  Ноше  издавала 
видео  игры,  разработанные  вне 
Веат  ЗоіЬуаге,  что  позволило 
расширить  профиль  компании  - 
Аааг§Ь!  (1989),  ВагЪагіап  (1988), 
Боё§у  Сеехегз  (1986),  БоиЫе 
Бга§оп  (1989),  ЕпіегргЬе  (1987), 
Суго8СОре  (1985),  К\ѵаЬ!  (1986), 
Ма§іс  |оЬп8<ш’8  Ва8кеіЪа11  (1990), 
ОЫііегаіог  (1989),  Ке<Ша\ѵк 
(1986),  Коа<Ьѵаг8  (1987),  Коск&гё 
(1988),  ТеггогросЬ  (1988),  ТЬгопе 
оі  Ріге  (1986),  \Ѵаг  іп  Місісііе 
ЕагіЬ  (1989)  и  другие. 

Босс,  АИтесІ  Мі1§гот,  в  80-е  ино¬ 
гда  босиком  присутствовал  на 
собрании  сотрудников  или  не¬ 
формальной  тусовке,  посвящен¬ 
ной  поиску  идей  для  новой  видео 
игры.  Все  это  мотивировало  кол¬ 
лектив,  поощрялась  инициатива 
в  разработке  новых  видео  игр. 

Не  смотря  на  то,  что  Веат 
ЗоіЬуаге  была  сосредоточена  на 
разработке  видео  игр  для  рынка 
домашних  компьютеров,  они  так 
же  следили  за  рынком  игровых 
консолей.  В  1983  году  Мпіепсіо 
выпускает  свою  первую  консоль 
Ратісот  с  картриджем.  АИтесІ 
Мі1§гот  увидел  в  этом  возмож¬ 
ность  выйти  на  рынок  Японии 
и  возвращается  в  Австралию 
вместе  с  сотрудниками  Ратісот 
и  Веат  ЗоіЬуаге.  Среди  них  был 
студент  университета  Мельбур¬ 
на  Асігіап  ТЪе\ѵ1І8.  Чтобы  изу¬ 


чить  ее  возможности,  он  занялся 
реверсивной  инженерией  этой 
консоли. 


На  основе  этого,  Веат  ЗоіЪѵаге 
сделала  демо  версию  видео  игры 
и  отправила  ее  в  Японию.  Изда¬ 
тель,  связанный  с  Мпіепсіо,  от¬ 
клонил  ее.  Мпіепсіо  держала  под 
контролем  разработку  видео  игр 
для  ее  консоли,  и  по  этому  новые 
разработчики  зачастую  не  могли 
попасть  на  этот  рынок. 

В  компании  занимались  изу¬ 
чением  защиты  видео  игр.  Так 
появился  ускоренный  загруз¬ 
чик  Раѵіоасіег  (автор  -  програм¬ 
мист  греческого  происхождения 
АпсІге\ѵ  Раѵ1итапо1ако8).  Были 
разработаны  утилиты  для  сжа¬ 
тия  аудио  и  видео.  М§е1  Вгеппап 
вспоминает,  как  Апс1ге\ѵ  по¬ 
явился  в  компании:  «На  собе¬ 
седование,  Апс1ге\у  принес  свою 
разработку  на  С64.  На  ответ, 
программировал  ли  он  что  то  для 
С64,  Ап<іге\у  ответил,  что  все,  что 
он  об  этом  знал,  он  смог  прочи¬ 
тать  во  время  поездки  в  поезде 
к  ним.  Босс  дал  ему  задание  раз¬ 
работать  ускоренный  загрузчик 
видео  игры  на  кассете.  На  сле¬ 
дующее  утро  Апс1ге\у  пришел  с 
готовым  загрузчиком,  после  чего 
его  взяли  в  Веат  ЗоіЪѵаге». 

В  1985  году,  в  США,  Мпіепсіо 
представила  новую  консоль  - 
ИЕ8.  АИтесІ  Мі1§гот  решил  по¬ 
пытаться  снова  выйти  на  этот 

рынок.  У  него  были  хорошие 
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ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


отношения  со  многими  издате¬ 
лями,  владеющими  лицензиями 
в  США  и  Веат  ЗоіЪѵаге  пред¬ 
ложила  им  свою  систему  разра¬ 
ботчика.  Одной  из  таких  компа¬ 
ний  была  Ассіаіт.  По  телефону 
Мпіепсіо  запретила  им  связы¬ 
ваться  с  Веат  ЗоіЬуаге  и  пригро¬ 
зила  разорвать  контракт,  если 
они  продолжат  продавать  их 
комплект  для  разработки. 

В  конце  концов,  после  многих  на¬ 
пряженных  дней,  АИтеб  был  при¬ 
нят  в  главном  офисе  Мпіепсіо  в 
США.  Мпіепсіо  предложила  ему 
официальную  лицензию  в  обмен 
на  прекращение  продаж  выше 
указанного  средства  разработчи¬ 
ка  для  МЕЗ. 

В  итоге,  в  1987  году,  Веат  8оГ\ѵаге 
начала  разработку  видео  игр  на 
американском  рынке  для  каждой 
консоли,  выпускаемой  Мпіепсіо, 
включая  Сате  Воу. 

Все  это  привело  к  серьезным 
изменениям  в  Веат  ЗоШѵаге, 
частично  связанных  с  прода¬ 
жей  издательского  подразде¬ 
ления  МеІЬоигпе  Ноше  компа¬ 
нии  Мазіегігопіс  (1987  год)  за 
€850,000. 


В  этом  году  Ргапк  Негтап  (один 
из  со-основателей  компании 
Мазіегігопіс)  заключил  контракт 
с  АИтеб  Мі1§гот,  по  которо¬ 
му  МеІЬоигпе  Ноше  сохраняла 

свою  фирменную  идентичность, 
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перешли  в  Мазіегігопіс  КасЬеІ 
Оаѵіез  (менеджер  по  маркетин¬ 
гу)  и  генеральный  менеджер 
Магііп  Соггаіі.  Мазіегігопіс  от¬ 
казался  от  ре-релиза  известных 
видео  игр  ТЬе  НоЬЬіІ,  Ьогб  іЬе 
Кіп§з  и  ТЬе  \Ѵау  Оі  ТЬе  Ехр1обіп§ 
ЕІ8І.  Ма8Іег1гопіс  планировала 
производить  в  больших  количе¬ 
ствах  продукцию  Веат  ЗоіЬѵаге, 
а  также  британских  фрилансе¬ 
ров,  по  цене,  за  вычетом  стоимо¬ 
сти  закупки  видео  игры.  В  итоге, 
показатели  продаж  по  заверше¬ 
нии  сделки  были  удручающими, 
некоторые  видео  игры  были  при¬ 
знаны  не  выгодными  для  прода¬ 
жи. 

В  1986  году  продажи  видео  игр 
МеІЬоигпе  Ноше  составляли  10% 
рынка  Великобритании. 

Не  смотря  на  очень  успешные 
1985  и  1986  годы,  МеІЬоигпе 
Ноше  столкнулся  с  финансовы¬ 
ми  проблемами.  Индустрия  ви¬ 
део  игр  переходила  с  8  на  16  бит. 
Так  как  не  было  достаточного 
управления  издательской  компа¬ 
ний  и  компанией  -  разработчи¬ 
ком,  и  было  принято  решение  по 
продаже  первой. 

По  условиям  сделки  1987  года, 
были  проданы  издатель  и  его  имя. 
Так  же,  между  Веат  ЗоіЪѵаге  и 
Мазіегігопіс  был  судебный  спор, 
что  привело  к  значительному 
снижению  закупочной  цены,  ни 
одна  из  видео  игр  Веат  ЗоіЪѵаге 
1987  года,  не  могла  быть  опубли¬ 
кована.  Егапк  Негтап  согласился 
выплатить  вышеуказанную  сум¬ 
му  в  рассрочку,  чтобы  обезопа¬ 
сить  себя. 

Мазіегігопіс  сам  стал  ча¬ 
стью  Ѵіг§іп  Сатез,  а  издатель 
МеІЬоигпе  Ноше  вошел  в  состав 
Ѵіг§іп  Сгоир.  Веат  ЗоіЬуаге  стала 
независимым  разработчиком. 

Без  собственного  издательства, 
Веат  ЗоіЪѵаге  уже  не  могла  сде¬ 
лать  ставку  на  разработку  видео 


игр  в  плане  творчества.  Ее  про¬ 
граммисты  начали  разрабаты¬ 
вать  видео  игры  только  по  заказу 
компаний  за  океаном.  Все  это  из¬ 
менило  культуру  компании  с  но¬ 
ваторской  и  творческой  на  более 
ответственную  в  глобальном  и 
корпоративном  плане.  Мировая 
индустрия  видео  игр  переходила 
от  игр,  разработанных  дизайне¬ 
рами  и  отдельными  разработчи¬ 
ками  к  многонациональным  кор¬ 
поративным  предприятиям. 

С  конца  1980-х  и  в  течении 
1990-х,  Веат  ЗоіЪѵаге  сосредото¬ 
чилась  на  разработке  видео  игр 
для  всех  основных  платформ  для 
издателей  из  США  и  Японии. 

Во  второй  половине  80-х  ее  ви¬ 
део  игры  уже  были  изданы  дру¬ 
гими  издателями  -  например, 
это  видео  игра  Затигаі  \Ѵаггіог 
(С64,  Атзігасі  СРС),  Ехр1ойіп§ 
РІ8і  Ріш  (С64,  Атзігасі  СРС,  2Х 
Зресігит),  Ашігаііап  Сатез  ака 
Аиззіе  Сатез  (С64, 2Х  Зресігит), 
Весііат  (С64,  Атзігасі  СРС,  2Х 
Зресігит),  ТЬе  МипсЬег  (С64, 
2Х  Зресігит),  Ваё  Зігееі  ВоМег 
(С64,  МЕЗ,  Поз),  Зирег  Рас-Мап 
(С64). 

После  получения  лицензии  от 
Мпіепсіо,  появляются  игры  для 
МЕЗ.  Веат  ЗоіЪѵаге  стала  второй, 
не  японской  компанией  -  разра¬ 
ботчиком  для  этой  консоли. 

В  1989  году  Веат  ЗоіЬуаге  нача¬ 
ла  разработку  видео  игр  для  МЕС 
РС-9801  и  МЕС  РС-Еп§іпе  для 
рынка  Японии. 

В  1990  году  в  компании  Веат 
ЗоіЪѵаге  работало  30  разработ¬ 
чиков.  Веат  ЗоіЪѵаге  начинает 
разработку  видео  игр  на  компакт 
дисках  для  МЕС  РС-Еп§іпе  для 
рынка  Японии. 

В  период  с  1987  по  1994  год  было 
разработано  более  30  видео  игр 
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для  ЫЕЗ  и  более  10  -  для  5ЫЕ5. 
Переход  на  консоли  был  плав¬ 
ным  и  успешным. 

В  1990  году  для  ЫЕЗ  планиро¬ 
вали  выпустить  ТЬе  \Ѵау  о  Г  ІІіе 
Ехр1о<1іп§  РІ8І.  Улучшенная  и 
доработанная  версия  этой  игры 
была  сделана  только  в  2018 
году  -  компания  Ріко  Іпіегасііѵе 
(Соііесііоп  1  СагІгісІ§е). 

В  1991  году  в  Веат  ЗоіЪѵаге  40 
разработчиков.  Веат  Сгоир  соз¬ 
дает  Ьавег  Веат  Епіегіаіптепі, 
которая  стала  дочерней  компа¬ 
нией  для  издательства  видео  игр 
Хіпіепсіо,  так  как  получила  ли¬ 
цензию  Мпіепбо  для  рынка  Ав¬ 
стралии. 


Выходит  хорошая  приключенче¬ 
ская  игра  №§Ьі$ЬасІе  (ЫЕЗ,  1992 
год). 


В  1991-1992  годах  эта  компания 
издала  два  продукта  -  Аш$іе 
Кп1е$  Еооіу  и  Іпіегпаііопаі 
Сгіскеі.  Обе  видео  игры  заняли 
первое  место  по  продажам  в  Ав¬ 
стралии. 


В  1993  году  в  Веат  ЗоіЪѵаге  65 
разработчиков. 


В 1989  году  появилась  ЗЬаёомтші 
-  настольная  ролевая  игра,  со 
своими  правилами,  созданная 
корпорацией  РАЗА.  На  осно¬ 
ве  лицензии  РАЗА,  выходят  две 
видео  игры  -  ЗЬаскгѵѵтип  (новое 
направление  в  приключенче¬ 


ских  играх  на  консолях)  и  МесЬ 
\Ѵаггіог  (1993  год,  ЗЫЕЗ). 


8ЬасІо\ѵгип  (ЗЫЕЗ,  1994  год),  была 
продолжением  №§Ьі$ЬасІе.  Игра 
содержала  инновационную  си¬ 
стему  диалогов. 

Вскоре  после  выхода  8ЬасІо\ѵтп, 
главный  дизайнер  Раиі  Кібсі  ушел 
из  Веат.  Так  же,  ушли  основные 
дизайнеры  приключенческих 
игр. 


Работа  Веат  над  этим  жанром 
игр  затихла  и  была  возобновлена 


только  в  конце  90-х,  когда  вышла 
серия  игр  ККТТО.  А  81іасІо\ѵгип 
стала  культовой  классикой  КРС 
в  своем  классе. 

С  1994  года,  Веат  ЗоЙлѵаге  ис¬ 
пользует  в  производстве  видео 
игр,  свою  технологию  видео  ком¬ 
прессии  -  ѴіДео  Веат  (8-16  Ъіі, 
платформы  Эоз,  РС,  Мае,  Заіигп). 
В  1995  году  выходит  первый 
в  Австралии  интерактивный 
журнал  ТЬе  Оі$с  на  СЭ  диске. 
Диск  содержал  последние  видео 
игры,  фильмы  и  музыку  в  фор¬ 
мате  ЕМѴ.  Автор  диска  -  Веат 
Зойлѵаге. 

В  1995  году  игра  Сгіскеі  (для 

ЗЫЕЗ)  заняла  первое  место  по 
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продажам  в  Великобритании  и 
Австралии. 

Веат  ЗоіЪѵаге  в  1996  году  была 
первопроходцем,  который  выпу¬ 
стил  программное  обеспечение 
на  фондовой  бирже  Австралии. 
За  первый  год  работы  в  качестве 
публичной  компании,  зареги¬ 
стрированная  прибыль  -  более  2 
млн.  долларов.  Это  не  было  це¬ 
лью  компании,  но  проложило  до¬ 
рогу  для  других  компаний. 


С  декабря  1996  года,  для  издатель¬ 
ства  продуктов  Веат  ЗоІЪѵаге, 
была  перезапущена  торговая 
марка  МеІЪоигпе  Ноше. 


Были  изданы  видео  игры: 

ККИБ,  Сгіскеі  97,  ОеіЬкагг,  СР 
500,  ЮШБ:  Кго88Йге,  Иогве  Ьу 
Могвелѵеві:  ТЬе  Кеіигп  оі  іЬе  Ьові 
Ѵікіп§8. 

Компания  стала  называться 

Веат  Іпіегпаііопаі.  В  это  время, 
14  |  Ье§епЙ8  оі  Ву1е$ 


83  РІау5іаііоп. 


й\5Р0РТЗ 

сменят  97 


в  Веат  ЗоІЪѵаге  работают  120 
программистов,  дизайнеров,  ху¬ 
дожников  и  технических  специ¬ 
алистов. 

В  1997  году  АНтесІ  Мі1§гот  соз¬ 
дал  компанию  Зтагіу  Рапів 
РиЫі8Ьіп§  (была  дочерней 
компанией  Веат),  которая  за¬ 
нималась  издательством  про¬ 
граммного  обеспечения  для 
детей  и  учебы.  Например,  это 
были  МісЬіо  ТеасЬев  Іарапеве 
и  Кій  8реак  (ЗрапізЬ,  НеЪге\ѵ, 
РгепсЬ,  Еп§1і$Ь,  Сегтап,  СЬіпезе, 
Іарапезе,  всего  11  языков).  Об¬ 
разовательная  серия  для  началь¬ 
ной  школы  была  отмечена  на¬ 
градами.  Так  же,  Веат  ЗоІЪѵаге 
создала  свою  технологию  ви¬ 
део  захвата  Ратош  Расев,  про¬ 
граммный  инструмент  для  ин¬ 
тернета  ЗрІавЫ  (веб-редактор, 
позволяющий  легко  создавать 
профессиональные  сайты),  сто¬ 
имость  $49.95. 


В  1997  году  компанией  управ¬ 
ляют  пять  директоров:  АІРгей 
Мі1§гот,  |оЬп  ТЬотрвоп, 
Каоті  Мі1§гот,  Айат  Ьапстап 
(управляющий  директор  Веат 
Сгоир,  занимается  продажа¬ 
ми,  маркетингом  и  лицензия¬ 
ми,  особенно  международные 
рынки),  От.  Теггепсе  Сиііег.  Так 
же,  есть  менеджеры:  КеЪесса 
СЬаршап  (продюсер  с  1995  года 
-  сделала  шесть  выпусков  жур¬ 
нала  ТЪе  Нізс,  отвечает  за  ком¬ 
панию  Зтагіу  РапІ8  РиЫі8Іііп§). 
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Кшвеі  Сотіе  -  возглавляет  гра¬ 
фический  отдел.  Баѵіё  Сііев 
исполнительный  продюсер 
в  Веат  Сгоир.  Іатев  Наіргіп 

-  продюсер,  Согёоп  Ьевсішку 

-  технический  директор.  РЬШр 
МіІсЬеІІ  -  технический  дирек¬ 
тор,  в  компании  с  1981  по  1986 
год  и  с  1989  до  конца  90-х.  В  се¬ 
редине  90-х  отвечает  за  техни¬ 
ческое  управление  проектами 
и  обеспечивает  качественное 
выполнение  проектов  в  уста¬ 
новленные  сроки.  |ішшу  Тиііоп 

-  продюсер. 

В  1999  году  МеІЬоигпе  Нои$е 
(компьютерное  подразделение 
и  портал  1іоІ§агпе$.сот)  была 
продана  французской  компании 
Іпіо§гапіе$  (позже  стала  Аіагі)  и 
получила  название  ІпГодгатев 
МеІЬоигпе  Ноше  Ріу  Ыё.  Все 
это  -  ради  погашения  долга  в 
12  миллионов  долларов.  Так 
же,  СЕО  Аёат  Ьапстап  видел  в 
этом  инвестиции  в  разработку 
видео  игр  для  новых  консолей, 
такие  как  Ріау  Зіаііоп  2. 

В  2000  году  Веат  ЗоІЪѵаге  стала 
называться  Віаге  Іпіегпаііопаі. 
Компания  разрабатывала  про¬ 
граммное  обеспечение  и  зани¬ 
малась  услугами  для  развле¬ 
чений,  телекоммуникаций  и 
интернета.  Компания  не  связана 
с  индустрией  видео  игр. 

В  200-х  Іп1о§гате8  МеІЬоигпе 
Ноше  Ріу  Ыё  разработала  игры: 
Ье  Мапв  24  Ноигв,  Ьоопеу  Типев: 
8расе  Расе,  впечатляющая  игра 
Сгапё  Ргіх  СЬа11еп§е  для  Р82. 


АИгеё  Мі1§гош 


Бг  Теггепсе  Сиііег 


ІоЬп  ТЬошр80п  Ыаоті  Мі1§гот 


Ке 


есса  С 


іартап 


к  I 

Баѵіё  Сі1е8 


ряооип  оврісіві  о//  снлмріоннлт  ои  ионов  ов  вопмиів  он 


Аіі  ІМН  ше  тлдіііі  шог№  рге-етіпепі 
епѣегіаіптепі  сотрапіез,  іпйийіпд  Уте  Вікее 
оГ  ѴУагпег  Вго^ега  апй  ІМѵегеаІ  ^вшгііоз,  Ъо 
сгеаіе  датез  Гог  ЁНе  той  йупатіс  іпйизГгу  іп 
Уіе  іыогН  -  Мне  оотриЪег  датеБ  Іпсіийгу. 


яшме 

ІпГодгатс _ @Р _ ? _ ЩЩ _ 

оле  оГ  ЁИе  ѵюгісі'б  Іагдезі  сотриіег  дапгвд 
сопгірапім:  ІлГодгаты  Епіегіаіпппегй. 
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В  апреле  2001  года,  АІіѴесі 
Мі1§гот  и  Аёат  Ьапстап  ушли 
из  Совета  Директоров,  про¬ 
дав  свои  акции.  В  2002  году 
Іп(о§гате$  инвестировала  в  под¬ 
разделение  50  млн.  долларов,  а  в 
2003  году,  компания  МеІЬоигпе 
Ноше  стала  называться  Аіагі 
МеІЬоигпе  Ноше  Ріу  Ыё. 


В  2004  году  выходит  только  одна 
видео  игра  -  Тгаш  Рогшегз  для 
Р52. 


Эта  видео  игра,  вместе  с  Стапё 
Ргіх  СЬа11еп§е  для  Р52  -  были 
последними,  успешными  видео 
играми  компании. 

Не  смотря  на  это,  в  рейтин¬ 
ге  Оеѵеіор  100,  компания  Аіагі 
МеІЬоигпе  Ноше  заняла  78  ме¬ 
сто  в  2005  году. 

В  декабре  2005  года,  Аіагі  нача¬ 
ла  распродавать  свои  игровые 
компании,  что  затронуло  и  Аіагі 
МеІЬоигпе  Ноше.  Последний  их 
проект  -  Те$і  Нгіѵе  Цпіітііесі 
(Р82,  Р5Р),  2006  год. 

Последняя  отмененная  игра,  над 
которой  работали  в  2004-2005 

годах  -  ТЬе  Віе  Опе  (Р52). 
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В  ноябре  2006  года,  компания 
Аіагі  МеІЬоигпе  Ноше  Ріу  Ьіё, 
была  куплена  компанией  Кготе 
Зіиёіоз  и  стала  называться 

Кготе  Зіиёіов  МеІЬоигпе  (глав¬ 
ный  офис  -  в  ВгізЪапе). 


Общее  число  сотрудников  вы¬ 
росло  до  почти  300  человек. 
СЕО  Кготе  5іисІіо$  -  КоЬегі 
ѴѴаІзЬ:  «В  МеІЬоигпе  Ноше  хо¬ 
рошая  технологическая  группа, 
мы  объединяем  наши  команды 
и  планируем  доработать  общие 
проекты,  в  итоге  -  они  будут  ра¬ 
ботать  над  проектами  в  своей 
студии».  Компания  проработа- 
ладо  15  октября  2010  года. 

В  1980-х  ВеатЗоіЪѵаге  заложила 
основы  для  большей  части  ин¬ 
дустрии  видео  игр  Австралии. 
Это  был  первый  австралий¬ 
ский  разработчик  видео  игр. 
Ее  менеджер  -  Аёат  Ьапстап 


(в  Веат  ЗоіЪѵаге  с  1982  года) 
был  первым  представителем  Ас¬ 


социации  дизайнеров  видео  игр 
Австралии.  Начинал  как  бух¬ 
галтер,  стал  акционером,  дирек¬ 
тором,  а  с  1989  года  -  управля¬ 
ющим  директором  Веат  Сгоир. 
Его  роль  велика  в  успехе  компа¬ 
нии  в  80-е  и  90-е.  Аёат  Еапстап 
скончался  в  2005  году. 

ВШ  МсІпіо$Ь  проработал  в 
Веат  ЗоіЪѵаге  с  1986  по  1994 
год,  а  затем,  основал  компанию 
Тогш  Сате$. 


Основатели  компании  Тапіаіш 
Іпіегасііѵе  -  Тгеѵог  ЪГигіёіп  и 
Апётелѵ  Ваііеу,  так  же  начинали 
в  Веат  ЗоіЪѵаге  в  80-е  годы. 


Второго  сентября  2010  года,  на 
30-летие  МеІЬоигпе  Ноше,  со¬ 
стоялась  праздничная  вечерин¬ 
ка,  а  в  октябре  2015  года,  состоя¬ 
лась  тусовка  МеІЬоигпе  Ноше  35 
Уеаг  Кеипіоп. 


Далее  -  интервью  с  людьми, 
работающими  в  компани¬ 
ях  МеІЬоигпе  Ноше  и  Веат 
ЗоіЪѵаге. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Реіе  Вагоп.  Программист  С64  -  Веат  8оіЪѵаге  (Іап  1988  -  |ап  1989). 

Я  получил  образование  в  сфере  компьютерных  наук  в  Австралии,  далее 
вернулся  в  Великобританию.  Во  время  учебы,  в  одной  из  газет,  я  увидел 
объявление  о  наборе  сотрудников  в  компьютерную  компанию.  Так  я  бро¬ 
сил  учебу  в  университете  и  начал  работать  в  МеІЬоигпе  Ноше.  В  это  время 
вместе  с  РЫНр  МіІсЬеІІ  мы  работали  над  версией  видео  игры  ТЬе  Ьогсі  оі 
іЬе  Кіп§8  для  С64.  Я  работал  там  ровно  год.  Это  была  хорошая  компания,  с 
отличной  атмосферой.  Я  научился  многим  трюкам  у  своих  коллег.  Сначала, 
я  написал  код  ТЬе  Ьогсі  оі  іЬе  Кіп§8  (разработал  пользовательский  интер¬ 
фейс),  затем,  занялся  программированием  оригинального  платформера  со 
скроллингом  в  стиле  Магіо.  Речь  идет  об  видео  игре  Віі8  Іог  Вігто.  Я  думаю,  что  именно  в  этой  ком¬ 
пании  я  смог  опробовать  все  идеи,  что  касаются  разработки  хороших  видео  игр. 


Видео  игры:  ВіІ8  Гог  Ві/то  (ипгеіеазеб), 
Сазііе  оі'  Теггог,  ТЬе  НоЬЬіІ,  Ьогсі  о!  іЬе 
Кіп§8,  ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе  Ехр1осІіп§  РізЬ 


\ѴШіат  Тап§.  Программист  Веат  ЗоіЬѵаге  с  1982  года.  Работал  в  Рзіоп  8оЙ\ѵаге. 

Причудливый  спрайт  главного  героя  видео  игры  Нип§гу  Ногасе,  не  помешал  ему  завоевать  армию 
поклонников.  Первая  часть  трилогии  появилась  в  сентябре  1982  года. 

АІТгесІ  Мі1§гот:  «Идея  видео  игры  о  Горации  была  преимущественно 
моей.  В  то  время  видео  игры  разрабатывали  только  программисты  и 
еще  не  было  дизайнеров.  Таким  образом,  источником  вдохновения  для 
всех  оставались  аркадные  машины.  Когда  вышла  первая  игра,  не  было 
никакой  мысли  о  том,  что  будет  трилогия.  Игровой  процесс  был  взят  из 
известной  аркадной  игры  Рас-Мап,  но  нам  нужно  было  сделать  что  то 
свое,  чтобы  игра  не  выглядела  очередным  ее  клоном.  После  мозгового 
штурма,  я  придумал  идею  игры,  в  которой  главный  персонаж  ест  цветы 
в  парке.  В  итоге  появился  спрайт  с  двумя  большими  глазами,  двумя  но¬ 
гами.  Для  очертания  характера,  добавили  хвост  и  прическу.  В  то  время 
у  нас  не  было  дизайнера  уровней,  по  этому  эту  задачу  решал  программист  -  ѴѴШіат  Тап§».  В  итоге 
получился  продукт  не  столько  умелого  дизайна,  сколько  недостаточно  идеального  графически.  Аіігесі 
Міфгот:  «Еще  до  окончания  разработки  первой  игры  из  серии  о  Ногасе,  на  нас  вышел  босс  Рзіоп  - 
Паѵісі  Ройег.  8іг  Сііѵе  Зіпсіаіг  искал  видео  игру  для  своего  нового  компьютера  2Х  Зресішт  и  попро¬ 
сил  его  помочь  с  этим.  Упустить  такой  шанс  мы  не  могли  и  предложили  свою  видео  игру  и  отправили 
в  Рзіоп.  В  то  время  они  занимались  дистрибуцией,  как  раз  то,  что  нам  было  нужно.  Они  придумали 
название  для  нее  -  Ншщгу  Ногасе».  Отзывы  в  прессе  того  времени  были  восторженными  и  видео  игра 
стала  бестселлером.  Не  смотря  на  то,  что  МеІЬоигпе  Ноше  не  получала  полную  стоимость  за  каж¬ 
дую  проданную  копию,  в  итоге  все  были  очень  довольны  результатом.  АЬгеТ  Мі1§гош:  «Вторая  часть 
видео  игры,  Ногасе  Соіп§  8кііп§,  так  же  основана  на  аркадных  машинах,  мы  добавили  к  этому  идею  из 
Рго§§ег.  Я  не  помню,  кто  придумал  идею  кататься  на  лыжах,  и  из  какой  игры  это  взято.  Мы  добавили 
идею  об  оплате  услуг  скорой  помощи  за  деньги.  Мы  выбрали  доллары,  так  как  по  нашему  мнению  это 
придаст  видео  игре  более  международный  оттенок».  В  целом,  игра  так  же  получила  хорошие  отзывы  в 
прессе  и  у  игроков. 

Третья  часть  -  Ногасе  &  ТЬе  8рі<1ег8.  После  первых  двух  частей,  эту  видео  игру  усложнили  для  про¬ 
хождения.  Так  как  игрового  дизайнера  не  было,  вопросом  сложности  и  проверки  прохождения  -  не 
занимались.  В  отличии  от  первых  двух  частей,  третья  не  была  выпущена  для  С64  и  Ога§оп  32.  АІТгесІ 
Міфгот  объясняет  это.  Распространением  первых  двух  частей  занималась  Рзіоп.  МеІЬоигпе  Ноше  со¬ 
хранила  все  права  на  издание  и  продажу  видео  игры  и  планировала  издать  третью  и  четвертую  части. 
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Вопрос  был  в  том,  что  после  выхода  первых  двух  видео  игр,  на  этих  платфор¬ 
мах  уже  не  было  того  ажиотажа  и  МеІЬоигпе  Ноше  использовала  франшизу 
до  тех  пор,  пока  это  было  выгодно.  А  это  было  выгодно  в  то  время  только  на 
2Х  Зресігит. 

Игра  Ногасе  Іо  іЬе  Кезсие  должна  была  появится  летом  1984  года.  Однако 
серьезно  заболел  (проблема  с  легкими)  программист  -  ѴѴіІІіат  Тап§.  Позже,  в 
интервью  АНтесІ  Мі1§гот  рассказал,  что  продолжение  серии  Ногасе  уже  было 
не  столь  важным  для  компании  и  другого  программиста  для  окончания  раз¬ 
работки  -  не  нанимали.  Он  очень  гордится  этими  первыми  его  видео  играми. 

ѴѴіІІіат  Тап§  -  автор  книги  Зресігит  МасЬіпе  Ьап§иа§е  Ібг  Йіе  АЬзоІиІе 
Ве§іппег  (1982). 

Киввеі  Сотіе.  Графический  дизайнер  Веат  ЗоіЪѵаге/МеІЬоигпе  Ноше  1984-1990. 

Был  первым  графическим  дизайнером  в  МеІЬоигпе  Ноше,  с  1984  года.  Далее,  до 
1990  года  был  начальником  отдела  графики,  в  1997  году  снова  вернулся  в  компа¬ 
нию,  уже  Аіагі  МеІЬоигпе  Ноше  (1997-2007). 

До  этого  я  не  особо  увлекался  компьютерами  и  разве  что  играл  на  многих 
аркадных  автоматах.  В  то  время  я  искал  работу,  связанную  с  дизайном. 

Я  увидел  объявление  в  газете  о  том,  что  им  нужен  художник.  Первый  раз,  когда  я 
их  набрал,  мне  отказали,  так  как  набрали  достаточно  кандидатов  и  вакансия  была 
закрыта.  Позже,  я  все  же  попал  на  собеседование  к  ним.  У  них  был  тест,  по  которо¬ 
му  мы  должны  были  сделать  восьми  кадровую  анимацию  игрового  персонажа.  Я 
выбрал  клоуна,  жонглирующего  на  одноколесном  велосипеде.  Сначала  я  все  сделал  на  бумаге,  потом 
перевел  на  миллиметровку.  Кандида¬ 
ты  набирали  свою  анимацию  на  про¬ 
грамме  Н.И.К.С.,  написанной  ѴѴіІІіат 
Тап§,  чтобы  увидеть  финальный  ва¬ 
риант  анимации.  Так  я  нашел  работу. 


Около  года,  я  работал  на  2Х  Зресігит. 

Это  были  игры  ТЬе  НоЬЬіі,  Ми§$у  и 
куча  других.  На  этой  платформе  был 
разработан  наш  оригинальный  на- 

^  СКАРНЮІ.  раскаде  Рог  Же  <21.  сотриіег. 

ООр  инструментов  Д7ІЯ  рИСОВЭНИЯ5  В  ЗресіаІРеаІигезоРЖізроѵѵегРиІргодгатіпсІисіе: 

Нт  т  т*  /  Л4  і  лГ\  ’МадпіРісаІіоп  оР  Же  5сгееп  к»  аііоѵ/  сіеіаііесі  ріхеі  Ьу  ріхеі 

.ІШ.С.  (цена  €14.95)  и 

*  Расііііу  Іо  8га ѵ/  роіпіз,  ііпез,  сігсіез,  еііірзез,  Ьохез  еіс. 

*  РЫІ  ассезз  (о  аІІ  27  соіоигз  аѵаіІаЫе  оп  Атзігасі  сотриіегз. 

*  РцІІ-сіоѵѵп  тепцз  оп  зсгееп  аііоѵѵіпд  еа$у  ассе$$  Іо  аІІ 
соттапсЬ. 

*  АЬіІіГу  Іо  гер  госіи  се  рісіигез  оп  а  сіоі  таігіх  ргіпіег. 
‘Расііііаіез  сіезідп  іп  аІІ  3  сіізріау  тосіез,  Ні-гез,  Месііит-гез, 
ап8  І_оѵ/-гез. 

’Міггог  еРРес!  Рог  сігатаііс  сіезідпз. 

*  Аіг  ЬгизЬ  Расііііу  епаЫіпд  цзег  Іо  сгеаіе  $оРі-еРРесІ$. 

*  Іагде  гапде  оР  Іехіиге  Расіііііез  іпсіисііпд  аЬШіу  Іо  сіезідп  оѵѵп 
тиііі-соіоигесі  Іехіиге  ап8  РШ  зресіРіс  рагіз  оР  Же  зсгееп 
ѵѵііЬ  Іехіиге. 


ш 

ТНЕ  ОАМЕЗ  УШ  ІМАШЕ  САИ  , 
ВЕ  ТНЕ  ВАМЕБ  УШ  РІАУ 

Ъезкзм  УОСІР  Вт  " 
СОМРЦТЕК  6АМЕЗ  М  ММЦТЕЗ 

іпігойѵсіпд  СЬе  іпсгеоіЫе  кила  —  ТЬе  ііНітас*  дате  ргодгат  Юг 
реорю  *Ъо  кипе  со  геэііу  ріау  дате*.  «-.Ос  КиЛС  ІЬе  ЬагОеЛ  СМпд  уои 
мШ  Ьаѵ»  ЮОоі*ІосЬіпкоГа  дапе  ІШ*.  ап4  4а*ідп  сЬе  сКатсІет 
Иммиѵи.- 
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Но,  с  появлением  С64,  я  выбрал  его  из-за  большего  количества  цветов  и  отсутствию  привязанности 
к  наборам  символов.  Там  уже  были  джойстик,  Коаіа  Раб,  дисководы  и  так  далее.  Все  это  было  удиви¬ 
тельно  !  Я  работал  над  видео  играми  ТЪе  НоЪЪіІ  (дисковая  версия),  Рі$1 2,  Зашигаі  ѴѴаггіог:  ІЪе  ВаШе$ 
оШ$а§і  УоцтЪо,  Коск’п  ѴѴгезіІе,  Азіегіх  апб  іЬе  Ма§іс  СаиМгоп,  Вор’п  КитЫе  (Зігееі  На$$1е),  ЗЬасІо\ѵ$  оС 


Могбог,  Рі§1іііп§  ѴѴаггіог,  апб  8§і.  31аи§Ьіег’$  Маі  ѴѴагз. 

шп 


т  МіеГвОІІКНЕ  Н01І5Е  8РИ0™* 


ТНЕ  Ш 

=  ту  ІЕСЕІѴО  9  ыа, 

СОИТГМІІЕЕ  п 


И0ПАН5 


АНЕАС! 


/НЁІВОІІКНЕ  Н0ІІ5Е 


зрестнѵм 

48/128 


ыои 


ЬОРОІЫС 


В  то  время  я  работал  штатным 
штатным  графическим  дизайнером 
в  МеІЬоигпе  Ноше.  У  нас  была  не¬ 
большая  команда  и  мы  обычно 
вместе  работали  над  игрой  - 


риві_і5НЕ&  вѵ  МЕі-воирыЕ  ноивЕ 


дизайн  персонажей,  анимация,  дизайн  фона  и  заставки.  Основными 
творческими  силами  были  АНтеб  Мі1§гот  и  РЫ1  МіІсЬеІІ.  Не  смотря 
на  ограничение  технологии  в  те  времена,  чувство  возможности  было 
огромным  и  босс  способствовал  этому  очень  эффективно.  Уже  в  те  времена,  мы  все  стремились  и 
любили  работы  5е§а.  Вдохновение  часто  появлялось  после  прогулки  по  местному  парку  или  к  офису 
агентства  по  вакансиям,  который  был  расположен  через  дорогу. 

Мы  использовали  разные  инструменты,  как  коммерческие  так  и  своей  разработки.  Тогда  в  основном 
мы  управляли  курсором  через  джойстик.  Это  был  большой  прогресс  в  сравнении  с  тем,  как  мы  управ¬ 
ляли  курсором  через  клавиатуру  на  2Х  Зресігит.  Для  игры  Азіегіх  мы  использовали  Коаіа  Раб  для 
создания  фоновой  графики  и  анимации. 

Как  начинался  наш  рабочий  ден  Сначала,  мы  заполняли  ежедневник.  Это  было  как  книга  учета 
рабочего  времени,  в  которую  мы  записывали  наши  действия.  Пока  загружались  программы  с  кассеты, 
мы  могли  сделать  кофе  и  сбегать  в  ближайший  магазин  за  ветчиной  и  сыром  к  бутербродам.  Коллеги 
одновременно  занимались  разработкой  графических  систем  и  инструментов.  В  те  годы,  мониторы 
были  маленькими  и  все  мы,  прислонившись  к  экрану,  щурились,  одной  рукой  держали  джойстик,  а 
другой  -  пытались  нарисовать  графику.  Так  как  в  то  время  не  было  интернета,  наши  исследования 
проходили  в  библиотеке  или  книжном  магазине,  после  чего  мы  собирали  материалы  и  делали  набро¬ 
ски.  Некоторые  ребята  продолжали  использовать  графическую  бумагу  для  переноса  их  работы  на  С64, 
но  в  основном,  мы  рисовали  все  по  памяти. 


Ье§епсІ5  оГВуІез  |  19 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Что  касается  сроков,  я  не  помню,  чтобы  мы  тратили  более  шести  месяцев  на  разработку  видео  игры 
для  С64,  хотя  я  могу  ошибаться,  так  как  в  дисковой  версии  игры  ТЬе  НоЬЬіІ  было  много  картинок,  а 
игра  Ехр1осІіп§  РІ8І  использовала  разные  технологии. 

нструменты  для  разработки  графики.  Иногда,  для  создания  фоновой  графики  мы  использовали 
Коаіа  Раб.  Это  было  своего  рода  кошмаром,  контролирующим  искажения  шума  от  планшета.  Не 
смотря  на  это,  наш  босс  АИтеб  всегда  был  заинтересован  в  разработке  инструментов  для  каждой  из 
платформ,  по  мере  продвижения  работы  над  игрой.  Наше  мышление  было  основано  на  идее  набора 
символов,  что  пришло  от  2Х  Зресігит  и  позволило  нам  настроить  повторно  используемые  компонен¬ 
ты,  как  для  персонажей,  так  для  анимации  и  фона.  Сначала,  нам  всегда  приходилось  выбирать  ограни¬ 
ченную  палитру  на  С64.  Позже,  кто-то,  возможно  РЫ1  МіІсЬеІІ,  создал  нам  инструмент,  позволяющий 
рисовать  более  комфортно,  используя  многоцветную  подложку  и  Ыгез  режим. 

Не  вышедшие  видео  иг]  .  Да,  такие  игры  были,  и  некоторые  из  них  были  потрясающими  !  Я  думаю, 
что  у  всех  в  игровой  индустрии  было  подобное. 

Лучшие  мои  работі  Одна  из  них  сделана  для  2Х  Зресігит.  Речь  идет  об  графике  для  игры  Ми§8у 
(1984  год,  цена  Е6.95).  Я  гордился  работой,  так  как  мы  превратили  текстовое  приключение  в  большое 
графическое. 

Так  же,  мне  нравились  игры  Толкиена  на 
диске,  потому  что  мы  разработали  своего 
рода  стиль  для  графики,  который  на  наш 
взгляд  был  достаточно  интересным.  Так  же, 
мне  нравились  файтинги  с  горизонтальным 
скроллингом  вроде  ІІ8а§і  УортЪо,  так  как  в 
них  было  хорошее  сочетание  фона  и  анима¬ 
ции. 


-  -  -  ‘  ІѴЛѴІѴІѴ/.ѴІѴЛ1 


Я  не  могу  вспомнить  каких  то  проблем  до  того  времени,  как  мы  начали 
работать  с  внешними  издателями.  Тогда  это  конечно  становилось  на¬ 
много  серьезнее.  Одной  из  самых  больших  технических  проблем  стала  система  персонажей  для  игры 
«Ехр1обіп§  ЕІ8І».  Еще  сложнее  было  с  персонажем  для  игры  Коск’п  ѴѴгезЙе,  просто  потому,  что  игра 
была  очень  сложной. 

Мы  были  первопроходцами  в  те  времена,  с  точки  зрения  того,  как  и  что  мы  производим.  Это  было 
гораздо  менее  формально  и  не  привязано  к  рынку,  и  в  итоге  у  нас  была  определенная  свобода.  В 
МеІЬоигпе  Ноше  у  нас  было  большое  братство  и  мы  все  очень  быстро  нашли  общий  язык.  Одной  из 
традиций  была  рождественская  вечеринка,  на  которой  был  наш  весь  офис. 

После  С64  мы  перешли  на  Мпіепсіо  и  нашими  самими  ранними  работами  были  конверсии  видео  игр 
Сіпетамгаге  (ПеГепсІег  оГ  іЬе  Сго\ѵп,  ТЬе  ТЬгее  Зіоо§е8,  Коскеі  Кап§ег). 
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Не  смотря  на  наличие  у  нас  потрясающего  набора  графических  инструментов,  для  этих  проектов 
большая  часть  нашей  работы  была  более  «восстановительной»,  после  конверсии  графики  с  Аті§а  в 
формат  8  бит.  На  сколько  я  помню,  были  только  три  игры,  над  которыми  я  работал  до  того,  как  уехал 
работать  в  США. 

Я  думаю,  это  здорово,  что  люди  все  еще  оглядываются  в  те  дни.  Работать  было  не  просто,  например 
речь  идет  об  сохранении  на  ленту  и  примитивных  инструментах,  но  мне  всегда  нравилось  получать 
что-то,  несмотря  на  ограничения  технологии.  Лично  я,  немного  разочаровываюсь,  когда  запускаю 
старые  игры,  так  как  ностальгия  сильнее,  чем  реальное  качество  продукта.  Но,  с  другой  стороны,  это 
были  лучшие  времена,  так  как  не  было  никаких  формул  или  шаблонов.  Наш  путь  не  был  управляем  в 
отличии  от  того,  что  есть  сейчас. 


Ноідег  ІлеЪпіІх.  Графический  дизайнер  Веат  8оЙ\ѵаге/Ме1Ъоигпе  Ноше  1989-1999. 
Аіагі  МеІЬоигпе  Ноше  (Агі  Пігесіог)  1999-2006,  Кготе  §1исІіо8  2006-2007. 

Я  начал  карьеру  в  индустрии  в  1989  году,  работая  на  платформе  ЫЕ8.  Мы  рабо¬ 
тали  в  одиночку  с  программистами  или  в  командах  по  двое,  мы  создали  четырех 
цветные  художественные  произведения,  нарисованные  с  помощью  джойстика. 

Позже,  появились  первые  графические  редакторы,  редакторы  уровней  и  анима¬ 
ции,  что  намного  ускорило  процесс  разработки.  Прекрасные  времена  ! 

Видео  игры:  Аііеп  ЕагіЪ,  Віайез  оі  Ѵеп§еапсе,  СЪорНЙег  III,  Сгіскеі  96,  БеіЪкагг, 

СЪоиІ  Раігоі ,  Сгапб  Ргіх  СЪа11еп§е,  ККЪТО:  КгоззЪге,  Ее  Маш  24  Ноигз,  МесЪ 
ѴѴаггіог,  Меп  іп  Віаск  II:  Аііеп  Езсаре,  №§Ьіз1іа<1е,  ІЧогзе  Ьу  Ногзе\ѵезі:  ТЪе  Кеіигп 
о4  іЪе  Еозі  Ѵікіп§з,  8Ъа<Іо\ѵгип,  8таз1і  ТѴ,  8іаг  ѴѴагз,  8ирег  Рип  Рак,  Теггпіпаіог  2, 

Тезі  Нгіѵе  Ііпіітііесі,  ТЪе  Нипі  Рог  Кеб  ОсіоЪег,  ТЪе  РипізЪег,  Тгапзіогтегз,  \ѴіЫС.А.Т.8. 
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Ѵегопіка  Маг§агеі  Ме§1ег,  РЬЭ.  Программист  МеІЬоигпе  Ноше  1982-1983. 

Мне  сейчас  41  год,  я  работаю  в  США  на  ІВМ  в  качестве  консультанта  (ІТ 
АгсЫіесі).  Фактически,  после  ухода  из  МеІЬоигпе  Ноше,  я  уже  работала  десять 
лет  на  ІВМ  Ашігаііа  (мэйнфреймы,  настройка  производительности,  управление 
и  консультация  в  области  информационных  технологий). 

Как  вы  попали  в  компанию  МеІЬоигпе  Ноше  ? 

РЫНр  МіІсЬеІІ,  Кау,  Каггуп  и  я  -  изучали  информатику,  физику  и  математику  в 
университете  Мельбурна  и  вместе  работали  над  многими  групповыми  проекта¬ 
ми.  Я  откликнулась  на  объявление  в  университете,  в  котором  искали  програм¬ 
миста  на  полставки,  который  разрабатывал  видео  игры.  В  то  время  мы  играли  в 
классические  игры  ІЛііх  Асіѵепіиге,  8расе  Іпѵасіегз,  большие  аркадные  машины. 
22  |  Ье§епсІ8  оГ  Вуіез 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Там  мы  могли  увидеть  новейшие  игровые  трюки.  Так  меня  нанял  АНтесІ  Мі1§гот,  владелец  МеІЬоигпе 
Ноше.  Я  стала  первым  сотрудником  компании,  потом  я  привела  РЬШр  МіІсЬеІІ,  он  стал  вторым  со¬ 
трудником.  Мечтой  босса  было  создание  интерфейса  на  естественном  языке  и  он  нанял  Стюарта, 
который  был  экспертом  по  языку,  мог  понять,  как  это  сделать.  Босс  дал  нам  инструкцию  -  «Сделайте 
лучшую  приключенческую  видео  игру».  Так,  мы  с  РЬШр  разработали  и  сделали  «ТЬе  НоЪЪіІ». 

Позже,  к  нам  присоединились  Кау  и  Кеггуп.  Они  написали  игры  на  Бэйсике  для  публикации  в  лите¬ 
ратуре,  которую  издавала  МеІЬоигпе  Ноше.  Книги  часто  продавались  с  кассетой,  на  которой  была  за¬ 
писана  игра  с  этой  книги.  В  конце  нашей  учебы  в  университете,  они  ушли  из  МеІЬоигпе  Ноше.  Мы,  с 
Рэем  ушли  работать  в  ІВМ  Ашігаііа,  а  МйсЬеІІ  -  остался  и  сделал  здесь  карьеру.  Постепенно  появились 
другие  люди,  которые  работали  над  другими  проектами. 

РЫНр  МйсЬеІІ  -  тихий,  очень  добрый  и  очень  терпеливый  человек.  Мы  очень  хорошо  работали  вместе 
и  дополняли  друг  друга  во  многих  отношениях. 

Мы  взяли  известную  игру  в  то  время  -  Сіаззіс  Асіѵепіиге.  В  ней  каждый  персонаж  был  привязан  к 
одному  месту  и  делал  одно  и  тоже.  Так  же,  нужно  было  писать  правильную  команду  для  управления  в 
игре. 

Я  занялась  разработкой  того,  что  сегодня  называют  игровым  движком,  движком  физики  и  структуры 
данных.  Я  хотела  использовать  обобщенные,  абстрагированные  структуры  данных,  с  общими  про¬ 
цедурами,  которые  обрабатывали  бы  эту  структуру,  с  выходами  на  особые  случаи,  что  отличалось  от 
обычной  практики  программирования  и  геймплея.  Ключевой  особенностью  игры  должна  была  стать 
случайность,  что  означало  ограничение  в  том,  что  игру  не  всегда  можно  было  завершить.  Были  три 
базы  данных  -  локации  (описание  местоположения  и  процедура  переопределения  при  движении  в 
направлении),  объекты  (набор  абстрактных  характеристик  и  возможных  переопределений)  и  персо¬ 
нажи  (я  попыталась  определить  общие  последовательности  поведения,  которые  можно  представить 
с  помощью  последовательности  действий).  РЫ1  добавил  изображения  в  определенные  локации.  Я 
упростила  карту  игры  до  набора  отдельных  локаций,  в  которых  по  истории  происходят  интересные 
события  и  представила  их,  как  связанный  набор  с  ссылками,  ориентированными  по  направлениям, 
указанным  на  карте. 
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Игрок  просто  являлся  другим  персонажем,  с  самостоятельно  сгенерированным  списком  действий. 
Появилась  функция  «проходов  времени»  -  в  случае  паузы  у  игрока,  другие  персонажи  делают  свой 
ход.  Такого  не  было  раньше  в  текстовых  приключениях.  Неигровые  персонажи  могли  выполнять  для 
игрока  определенные  задачи,  что  добавило  сложности  игре. 

В  видео  играх  я  программировала  уровни,  животных  и  поведение.  Для  ТЬе  НоЬЬй,  РЫНр  спроектиро¬ 
вал  и  написал  весь  языковый  движок,  дизайн  сообщений  и  графический  интерфейс.  РЬШр  разработал 
алгоритмы  и  предоставил  мне  набор  инструкций. 

Мы  были  настолько  ограничены  размером  памяти,  что  подстраивали  размер  словаря  под  размер  ви¬ 
део  игры.  По  этому  был  постоянный  компромисс  между  функциональностью  и  богатством  языка. 
8іиагі  ШісЬіе  работал  над  семантикой.  Работа  над  игрой  занимала  не  полный  рабочий  день,  это  за¬ 
висело  от  наших  занятий  в  университете.  Часто,  мы  приходили  после  занятий  и  работали  до  позднего 
вечера.  Если  это  были  каникулы,  мы  работали  8-10  часов  в  день. 

Атмосфера  в  МеІЬоигпе  Ноше  была  веселой,  так  как  мы  все  учились  вместе  и  любили  друг  друга. 
Обычно  мы  работали  в  большой,  открытой  комнате,  с  большим  количеством  оборудования.  Каждый 
из  нас  работал  за  своим  любимым  столом.  Я  проработала  там  год  (1982-1983).  Игра  ТЬе  НоЬЬіІ  раз¬ 
рабатывалась  на  компьютере  ТК380  с  32  КЪ  памяти.  Далее,  появился  2Х  Зресігит.  Игру  сохраняли  на 
обычную  кассету,  для  чего  использовали  обычный  кассетный  плеер.  В  качестве  языка,  мы  выбрали 
ассемблер.  На  первом  этапе  мы  использовали  простой  текстовый  редактор,  большая  часть  кода  на¬ 
писана  именно  так.  Отладка  была  кошмаром,  мы  отлаживали  машинный  код  так  -  запускали  програм¬ 
му,  и  когда  она  зависла,  попытались  прочитать  дамп  памяти.  На  самом  деле,  мы  изначально  сделали 
механизм  «сохранения»,  чтобы  нам  было  легче  заниматься  отладкой  игры.  Так  эта  функция  и  осталась 
в  версии,  которую  покупали  игроки. 

На  каком-то  этапе  разработки  появилась  идея  добавить  графику  в  игру.  Ргесі  Мі1§гот  поручил  Кепі 
Кеез  нарисовать  картинки.  Кепі  выяснил,  как  это  сделать  на  разных  компьютерах  и  адаптировал 
фотографии  с  оригиналов,  чтобы  их  было  легче  нарисовать  на  компьютере.  В  первой  версии  сначала 
появлялась  картинка,  но  это  было  так  медленно  и  так  нас  всех  раздражало,  что  РЫ1  убрал  такой  вари¬ 
ант. 

Игры  МеІЬоигпе  Ноше  известны  не  только,  как  родоначальные  в  своем  виде,  но  и  своими  ошибками. 
Они  были  недостаточно  протестированы  ? 

ТЬе  НоЪЪіІ  была  сложна  для  тестирования.  В  отличии  от  других  видео  игр  того  времени,  она  была  на¬ 
писана  на  ассемблере  и  мы  можем  найти  ошибки  в  коде.  Кроме  того,  после  запуска,  игра  каждый  раз 
начиналась  по  разному. 

РЫИр  сделал  большую  работу  по  созданию  «идеальной»  процедуры  случайности.  Нельзя  было  пред¬ 
видеть  поведение  животных  в  игре.  Можно  было  сразу  увидеть  только  то,  что  происходит  в  вашей 
местности.  Когда  то  у  нас  были  большие  проблемы  из-за  того,  что  все  животные  появлялись  в  одном 
месте  и  затем,  убивали  друг  друга,  еще  до  того,  как  там  оказался  игрок,  до  того,  как  я  настроила  про¬ 
фили  персонажей  !  Для  того  времени,  это  был  очень  революционный  дизайн.  В  играх  того  времени, 
как  правило,  каждое  животное  было  привязано  к  своему  месту,  делало  только  одно  и  каждый  раз 
действовало  одинаково.  Так  же  было  в  аркадных  играх.  С  помощью  языкового  движка  можно  было 
взаимодействовать  с  животными  так,  как  мы  не  общались  раньше.  По  этому  люди  каждый  раз  играли 
в  свою  игру  и  мы  никогда  не  знали,  на  что  способна  игра. 

Видео  игра  ТЬе  НоЪЪіІ  была  написана  с  учетом  новейших  технологий  университета  -  сообщения  были 
закодированы  в  базе  данных,  которая  содержала  только  структуру  предложений.  Когда  вы  использу¬ 
ете  предложение,  механизм  сообщений  заменяет  тему,  объект,  прилагательное  и  глагол  для  текущей 
ситуации  и  ставит  правильное  окончание  для  каждого.  Фактически,  слова  хранились  в  другом  месте  и 
использовались  при  необходимости.  Каждый  объект  имел  набор  характеристик  и  игрок  может  вы¬ 
полнять  действия  над  объектом  на  их  основе.  Животное,  например,  могло  быть  живым  или  мертвым. 
Оно  могло  бороться  или  сражаться,  в  зависимости  от  профиля  персонажа.  Игрок  может  подобрать 
любой  легкий  предмет  и  использовать  его.  ТЬе  НоЪЪіІ  была  создана  с  целью  стать  игровым  движком. 
Локации,  животные,  языковый  движок  и  движок  диалогов  были  созданы  с  использованием  техники, 
подобной  той,  что  есть  в  базе  данных.  Их  можно  было  использовать  в  подобных  видео  играх,  мы  даже 
обсуждали  создание  «редактора  видео  игры»,  с  помощью  которого  можно  было  бы  разрабатывать 
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свои  видео  игры.  Когда  речь  зашла  о  следующей  игре  -  8Ьег1оск,  стало  ясно,  что  этот  приключенче¬ 
ский  движок  не  подходит  к  ней.  Я  разработала  другой  вариант,  хотя  он  не  очень  хорошо  подходил  для 
решения  головоломок  в  стиле  Холмса. 

В  промежутках  между  написанием  ТЬе  НоЪЪіІ,  мы  иногда  работали  над  другими  видео  играми.  Босс 
давал  на  по  $20,  чтобы  мы  поиграли  в  аркадные  игры,  чтобы  мы  увидели,  как  развиваются  эти  игры. 


Вместе  с  РЫ1  МіІсЬеІІ,  мы  написали  еще  одну  игру  -  Репеігаіог  (1982  год,  цена  С6.95/$  19.95).  РЫ1  был 
основным  разработчиком.  Мы  потратили  много  времени  на  вычисления,  РЫ1  сделал  редактор  для 
создания  ландшафта,  который  позже  вошел  в  комплект  с  видео  игрой.  Игра  заняла  второе  место 


в  категории  «Лучшая 
аркадная  игра»,  а  ком¬ 
пания  МеІЬоигпе  Ноше 
второе  место,  в  номинации 
«Лучший  разработчик», 
после  іЛіітаІе  Ріау  ТЬе 
Сате. 


МеІЬоигпе  Ноизе 
зоЛмаге  ІогіГіе 

48КЗРЕСТЯЫ 


Сейчас  я  замужем,  живу  в  Портленде,  штат  Орегон.  В 
свободное  время,  я  читаю,  занимаюсь  садом,  готовлю, 
устраиваю  вечеринки  с  друзьями,  хожу  в  театр,  музеи  и  на 
концерты,  путешествую  и  катаюсь  на  лыжах.  У  меня  дей¬ 
ствительно  хорошая  жизнь  ! 


о  4. 

і— р- 


тГ  о 


"АтагІпдІугэдсАгсайеАссіоп! 
іпсіиое:  'ТгаіпіпдМоЦеапгі 
‘ипщиесизсотШпд  РеаНіге 
ТНе  то  5*  ексШпд 

дате  Рог  уоцг  48К  зресттГ 


РЬШр  МИсЬеІІ.  Программист  Веат  ЗоДѵѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноше  с  1982  года. 

Участвовал  в  разработке  более  15  видео  игр  Веат  ЗоДѵѵаге.  Разработал,  использовал 
и  поддерживал  набор  графических  инструментов  и  систем  разработки,  которые  ис¬ 
пользовались  при  создании  всех  видео  игр  Веат  ЗоіЪѵаге  с  конца  1989  до  середины 
1994  года. 

Разработал  синтаксический  анализатор  ІпдІіяЬ,  который  позволял  набирать  слож¬ 
ные  команды.  Обладая  словарным  запасом  в  800  слов,  он  поддерживал  комбинации 
существительных,  глаголов  и  наречий.  Так  же  можно  связывать  команды  вместе  с 
использованием  «И».  Можно  подбирать  объекты  и  взаимодействовать  с  ними,  общаться  с  другими 
персонажами  -  с  помощью  команды  «Сказать».  Вместо  набора  жестко  закодированных  сообщений, 
как  было  принято  в  таких  видео  играх,  сообщения  генерировались  «на  лету»,  из  словаря  и  набора 
шаблонов  предложений. 

В  университете  он  работал  с  мейнфреймами.  Для  разработки  ТЬе  НоЬЬіІ  использовался  компьютер 
ТК580  с  расширенной  памятью.  Далее,  он  написал  код  для  2Х  Зресігат. 

Вместе  с  Ѵегопіка  Ме§1ег,  они  работали  над  видео  игрой  Репеігаіог.  Игра 
представляла  собою  клон  ЗсгатЫе,  с  быстрым  и  сложным  игровым 
процессом.  Игру  хорошо  приняла  игровая  пресса.  В  1984  году  выходит 
видео  игра  ЗЬегІоск  (цена  Е  14.95),  которая  так  же  использовала  Іп§1І8Іт. 

Текстовое  приключение  основано  на  приключениях  Шерлока  Холмса. 

МеІЬоигпе  Ноше  старался  выбирать  книги,  на  которые  уже  не  распро¬ 
странялось  авторское  право,  как  это  было  с  игрой  ТЬе  НоЬЬіІ.  Далее, 
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МіІсЪеІІ  работал  над  еще  тремя  видео  игра¬ 
ми  -  Ьогсіз  оГТЬе  Шп§8  (1986),  ТЬе  8ЬасІо\У8 
оГМогбог  (1987),  ТЬе  Сгаск  оГНоот  (1989). 

В  США  видео  игры  издает  компания 

А<ШІ80п-\Ѵе8Іеу. 

Кроме  того,  он  -  автор  графического  редак- 1 
тора  МеІЪоигпе  Бга\ѵ  (1983  год,  версия  для 
2Х  Зресігшп,  цена  -  Е8.95).  Редактор  был 
основан  на  инструменте,  который  он  напи¬ 
сал  в  сотрудничестве  с  графическим  дизай¬ 
нером  Кіі88е1  Сотіе.  Это  одна  из  немногих 
программ,  которую  использовали  штатные 
разработчики  и  к  которой  получили  доступ 
вне  компании. 

Как  Веат  ЗоіЪѵаге  получила  лицензию  на  разработку  этих  видео  игр  ? 

МеІЪоигпе  Ноше  договорилась  о  таких  лицензиях  в  1981  году.  После  продажи  МеІЪоигпе  Ноше,  права 
были  переданы  Веат  ЗоіЪѵаге.  Я  думаю,  это  произошло  примерно  в  1986  году. 

Какими  были  отношения  между  МеІЪоигпе  Ноше  и  Веат  ЗоіЪѵаге  ? 

Веат  ЗоіЪѵаге  была  дочерней  компанией-разработчиком  издателя  МеІЪоигпе  Ноше.  После  продажи 
МеІЪоигпе  Ноше,  Веат  ЗоіЪѵаге  стала  независимым  разработчиком  и  группой.  Во  второй  половине 
90-х  частью  группы  является  издательская  компания  Ьа8ег  Веат. 

Почему  для  первой  видео  игры  выбрали  ТЬе  НоЪЪіІ,  а  не  ТЬе  Ьогсі  оГ  іЬе  Шп§8  ? 

Я  действительно  не  помню,  почему,  но  как  оказалось,  это  был  лучший  выбор.  Отчасти  это  было  вы¬ 
звано  тем,  что  это  была  полная  история  в  одной  книге,  более  управляемая,  чем  вся  история  Властели¬ 
на  Колец. 

Среди  разработчиков  ТЬе  НоЪЪіІ  упоминаются  вы  и  Ѵегопіка  Ме§1ег.  Что  каждый  из  вас  внес  в  разра¬ 
ботку  видео  игры  ? 

Вместе  с  Вероникой  мы  начинали  в  МеІЪоигпе  Ноше,  (дружили  в  университете  и  оба  ответили  на  объ¬ 
явление  о  наборе  программистов)  это  было  в  1981  году.  АИтесІ  Мі1§гот  хотел  сделать  лучшую  при¬ 
ключенческую  видео  игру  на  то  время.  Мы  были  в  нужное  время,  в  нужном  месте.  Остальное  -  уже 
история.  Мы  работали  не  полный  рабочий  день,  пока  параллельно  учились  в  университете.  Через 
некоторое  время,  Вероника  ушла  на  работу  в  ІВМ,  а  я  -  остался  и  закончил  работу  над  видео  игрой. 
ТЬе  НоЪЪіІ  сначала  написали  для  2Х  Зресігшп,  а  позже  -  для  других  компьютеров.  Какие  версии  этой 
видео  игры  вы  разработали  ? 

Нет,  первая  версия  была  сделана  для  Тапсіу  ТК5-80,  но  так  и  не  была  издана.  2Х  Зресігшп  появился  как 
нельзя  кстати  -  хороший  процессор  (так  как  весь  код  был  для  280),  цвета,  стоимость  и  так  далее.  По¬ 
сле  версии  для  него,  я  был  в  какой-то  мере  связан  со  всеми  остальными  версиями.  Я  контролировал 
их  и  писал,  конвертировал  код  для  версий  Агшігасі  СРС,  Огіс-1,  Арріе  II,  МасіпІозЬ.  Если  вам  инте¬ 
ресно,  была  (коротко)  версия  для  Амиги,  которая  так  и  не  была  выпущена.  Она  была  разработана  на 
Аті§а  1000.  Для  2Х  Зресігшп  было  выпущено  две  версии  -  1.1  и  1.2  (с  исправлением  ошибок). 

Парсер  (Часть  видео  игры,  которая  интерпретирует  команды  игрока.  В  обычной  игре  это  работает 
только  с  открытой  дверью,  в  то  время,  как  в  ТЬе  НоЪЪіІ,  нужно  взять  ключ  и  открыть  дверь).  Это  было 
революцией  видео  игры  для  2Х  Зресігшп  в  свое  время,  и  вероятно,  является  одной  из  самых  важных 
функций,  который  с  тех  пор  придали  ей  культовый  статус.  Почему  вы  решили  не  ограничиваться  про¬ 
стым  парсером  -  анализатором  двух  слов,  что  использовалось  в  то  время  ? 

В  те  времена  были  три  основных  аспекта  приключенческих  видео  игр,  которые  на  наш  взгляд  тре¬ 
бовали  улучшения.  Если  их  правильно  реализовать,  мы  получим  конкурентное  преимущество.  Пер¬ 
вым,  был  размер  базы  данных  видео  игры,  в  сравнении  с  ее  предшественниками.  ТЬе  НоЪЪіІ  была 
очень  большой  приключенческой  видео  игрой,  мы  разработали  несколько  реально  классных  систем 
хранения  текста,  чтобы  втиснуть  в  игру  как  можно  больше.  Вторым,  был  парсер.  Нашей  целью  было 
привнести  в  игру  больше  жизни,  позволив  игроку  более  свободно  взаимодействовать.  Третьим,  была 

попытка  создать  у  игрока  ощущение,  что  мир  игры  содержит  автономных  и  интеллектуальных  персо- 
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нажей,  с  которыми  можно  было  взаимодействовать.  По  общему  мнению,  СапсІаІГ  и  ТЪогіп  были  до¬ 
статочно  глупы,  но  в  сравнении  с  другими  видео  играми,  это  был  большой  скачок  вперед.  Я  все  еще 
думаю,  что  это  та  область,  которая  требует  большего  внимания  в  современных  видео  играх.  Му8І,  7іЪ 
Сие8І  и  2огк  Кете8І8  -  отличные  игры,  но  их  миры  кажутся  такими  пустыми.  Графика  была  дополне¬ 
нием,  которое  действительно  было  добавлено,  когда  появился  2Х  Зресігат,  хотя  мы  работали  с  гра¬ 
фикой  в  версии  для  ТК5-80. 

Какой  из  своих  видео  игр  вы  наиболее  гордитесь  ? 

В  общем,  я  бы  выделил  ТЪе  НоЪЪіІ.  Об  этой  видео  игре  у  меня  остались  самые  теплые  воспоминания. 
Мы  были  в  начале  эры  персональных  компьютеров,  на  грани,  наверное  величайшей  технологической 
революции  на  сегодняшний  день,  и  это  было  достаточно  захватывающим.  Все  изменилось  так  быстро. 
Это  было  похоже  на  непрерывную  езду  на  американских  горках. 

В  сравнении  с  ТЪе  НоЪЪіІ,  другие  видео  игры  этой  серии  кажутся  менее  успешными  и  гораздо  более 
далекими  от  оригинала  Толкина.  Так  ли  это  ? 

На  самом  деле,  я  согласен  с  вашим  мнением.  Нам  так  и  не  удалось  повторить  успех,  который  был  с  ТЪе 
НоЪЪіІ,  в  игре  ТЪе  Ьогсі  оГ  іЪе  Шп§8.  Смотря  в  прошлое,  я  думаю,  что  эта  игра  не  подходила  для  того 
стиля  игры,  которым  мы  тогда  занимались,  каким  он  был  у  ТЪе  НоЪЪіІ.  По  крайней  мере,  у  нас  было 
гораздо  больше  проблем  с  созданием  приключенческой  игры,  основанной  на  историях.  Я  не  критикую 
книги,  я  все  их  люблю,  но  приключенческая  игра  словно  вытекает  из  ТЪе  НоЪЪіІ.  Сейчас  у  меня  хоро¬ 
шие  воспоминания  о  том  времени  и  я  горжусь,  что  был  частью  этого. 

Какие  игры  повлияли  на  вас,  на  что  вы  смотрели,  во  время  работы  над  своими  видео  играми  ? 

В  то  время  я  был  увлечен  оригинальной  приключенческой  игрой  Сго\уіЪег  апсі  \УоосІ8  (Со1о88а1  Саѵе 
Асіѵепіиге,  1977  год)  для  системы  ѴАХ  в  нашем  университете.  Так  же,  на  этом  мейнфрейме  я  играл  в 
игру  Пип§еоп,  которая  позже  вошла  в  серию  2огк.  Кроме  того,  мне  нравилась  8со11  АсМатз  Асіѵепіиге 
на  ТК8-80.  Я  всегда  предпочитал  игры  с  загадками  и  логические  игры,  чем  стрелялки,  вероятно  из-за 
того,  что  не  очень  хорош  в  аркадных  играх.  Так  же,  я  не  понимаю  ролевые  игры  (бумага  и  игровые 
кости). 

Насколько  хорошо  продавались  ваши  видео  игры  ?  Я  подозреваю,  что  ТЪе  НоЪЪіІ  продавался  намного 
лучше,  чем  более  поздние  видео  игры.  Это  так  ? 

У  меня  нет  точных  данных  по  продажам  по  регионам,  хотя  могу  сказать,  что  на  всех  платформах  ТЪе 
НоЪЪіІ  был  продан  в  количествах,  превышающих  миллион  копий  по  всему  миру,  а  игры  серии  ТЪе 
Ьогсі  оГ  іЪе  Кіп§8  сделали  примерно  половину  из  этого  количества.  Если  брать  версии  для  2Х  Зресігит 
и  С64,  я  получал  в  день  50-60  писем  от  фанатов  и  людей,  которые  где  то  застряли  в  игре  и  нуждались  в 
моей  помощи. 

Сегодня  (1997  год),  я  занимаюсь  техническим  управлением  проектами  (организация  команды  про¬ 
граммистов  на  нескольких  проектах).  Я  до  сих  пор  занимаюсь  программированием.  Видео  игра  ТЪе 
Вате  \ѵа8  Ьоасіесі  издана  в  США  и  должна  появится  в  Европе.  Я  помогал  программировать  версию 
для  МасіпІозЪ  и  делаю  версию  для  СЭ-і.  Видео  игра  КВА  Еиіі  Соигі  Рге88  должна  скоро  появится. 


Видео  игры  и 
программы: 

ЭеіЪкагг,  СР  500, 

Ьогсі  оГ  іЪе  Кіп§8, 

ККХГО:  Кго88Йге, 

МеІЪоигпе  Эга\ѵ, 

Ми§8у,  КВА  Еиіі 
Соигі  Рге88,  КВА 
Іат,  Кі§Ъі8ЪасІе, 

Репеігаіог,  ЗЪегІоск, 

Зіаг  \Уаг8,  ТЪе  Стек 
оГЭоот,  ТЪе  Эате  \Ѵа8  Ьоасіесі,  ТЪе  НоЪЪіІ, 
ТЪе  8Ъас1о\У8  оГМогсіог... 
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Оаѵісі  ІоЬп  Колѵе.  Иллюстратор  (Великобритания). 

Как  то,  я  познакомился  с  боссом  компании  С^иіскзііѵа  -  №ск 
І.аіпЬегІ.  Они  начали  делать  цветные  обложки  для  кассет  с  видео 
играми  (компьютер  2Х  Зресігит),  предназначенных  для  продажи. 
Я  согласился  сделать  одну  обложку.  Это  была  видео  игра  ТЪе  С1іе$$ 
Ріауег  (1982  год).  После  успеха  с  этой  видео  игрой,  я  продолжил 
делать  обложки  для  С)иіск$і1ѵа,  так  же  на  них  работали  два  других 
иллюстратора. 

Сделал  обложки  к  видео  играм  Веат  ЗоіЪѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноше: 

ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе  Ехр1оёіп§  РІ8І  (1985),  РІ8І II:  ТЬе  Ье§еп<1  Сопііпиев 
(1986),  ТЬгопе  оІРіге  (1986),  Рпіегргіве  (1987). 


ІШВСШНЕ  Н0У5Е  С16 


Ш  таЕіѴО 
хонтт$ 


/тІІЪШМ  Н01І5Е 


8РЕСТВѴМ 

48/128 
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№§е1 8репсег.  Программист  С64  -  Веат  ЗоіЪѵаге  (1985  -  1989). 

Я  программировал  видео  игры  для  МеІЬоигпе  Ноше  (для 
Соттосіоге  64)  в  период  с  1985  по  1989  год,  включая  Косксп5 
\Ѵге8і1е,  РІ8І II  -  ТЬе  Ье§епй  Сопііпие8,  Весііат  и  8§і.  81аи§Ьіег58 
Маі  \Ѵаг8. 

В  начале  карьеры  я  делал  программное  обеспечение  для  музыки,  а 
так  же  использовал  компьютер  для  видео  игр.  Как  то,  я  увидел  объ¬ 
явление  МеІЬоигпе  Ноше  в  местной  газете.  Меня  взяли  со  второй 
попытки,  так  как  не  могли  найти  программистов  для  С64.  Я  по¬ 
казал  им  свой  музыкальный  редактор,  написанный  вместе  с  Кеп 
8іерЬеп80п.  Они  были  удивлены  нашей  работой  и  предложили  мне 
трех  месячную  стажировку.  Так  я  начал  свою  работу  в  МеІЬоигпе  Ноше.  Я  тщательно  изучил,  какой 
первый  компьютер  купить  и  сделал  свой  выбор  в  пользу  С64,  так  как  он  поддерживал  хороший  звук  и 
спрайты,  лучшая  клавиатура  в  сравнении  с  другими  компьютерами.  Далее,  должен  был  быть  переход 
на  Аті§а  500.  Но,  из-за  плохого  маркетинга  Соттосіоге,  этого  не  произошло. 

Коек  сп’  \Ѵге8і1е  -  моя  первая  видео  игра.  Главным  программистом  был  Сге§§  Вагпеіі,  который  раз¬ 
работал  ТЬе  ѴѴау  оГ  іЬе  Ехр1осІіп§  РІ8І.  У  нас  было  очень  мало  памяти,  мы  даже  помещали  данные  в 
область  памяти  экрана. 

РІ8І II  -  ТЬе  Ье§епс1  Сопііпие8  -  вторая  видео  игра,  основанная  на  движке  ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе  Ехр1осІіп§ 

Еізі,  добавлена  платформенная  часть  с  более  чем  400  экранами,  что  представляло  из  себя  вулкан,  на 
который  нужно  было  взобраться.  Я  сделал  редактор  экрана  для  создания  уровней  скроллинга,  а  затем 
сделал  все  уровни  с  его  помощью.  Мы  часто  меняли  наборы  символов  во  время  игры,  чтобы  графика 
оставалась  разнообразной.  Работая  над  уровнями,  я  фактически  распечатал  их  на  матричном  принте¬ 
ре  и  весь  вулкан  был  разложен  на  полу  моего  офиса,  чтобы  проверить  все  соединения  уровней.  Уров¬ 
ни  содержали  несколько  дыр,  и  игрок  мог  случайно  провалиться  и  оказаться  уровнем  ниже.  Было  на¬ 
стоящим  испытанием  упаковать  столько  уровней  в  такой  небольшой  объем  памяти  С64.  Мне  хотелось 
бы,  чтобы  игра  содержала  функцию  сохранения,  так  как  пройти  ее  за  один  раз  сложно. 

Весііат  64.  Игра  была  клоном  игры,  похожей  на  Хеѵіош,  я  снова  использовал  свой  редактор  уровней, 
написанный  для  ЕІ8І II.  Вместе  с  Тгеѵог  Мігісііп,  нам  нужно  было  придумать  хорошую  стрелялку.  Я 
занимался  геймплеем,  дизайном  уровней  и  звуком,  а  Тгеѵог  делал  анимацию  противника  и  боссов. 

Я  заметил,  что  некоторые  эмуляторы  не  способны  воссоздать  плавное  движение  спрайтов  больших 
боссов.  Сложная  игра  для  прохождения. 

8§і.  81аи§Ьіег58  Маі  \Ѵаг8.  Снова  борьба,  с  элементами  менеджмента.  Можно  было  даже  подкупить 
других  менеджеров  для  сдачи  боя.  Игра  использовала  масштабирование  экрана  в  реальном  времени, 
что  было  впервые  на  С64. 

Рабочий  процесс  не  слишком  отличался  от  того,  как  происходит  разработка  в  наши  дни  -  разработка 
структуры  кода,  реализация  и  отладка.  Разве  что  увеличился  размер  команд,  необходимых  для  разра¬ 
ботки  видео  игры.  Срок  разработки  занимал  около  девяти  месяцев.  Как  правило,  в  команде  было  два 
программиста,  один  графический  дизайнер  и  один  музыкант,  на  пол  ставки.  Так  как  затраты  на  разра¬ 
ботку  были  намного  ниже,  чем  сегодня,  было  много  оригинальных  видео  игр. 

Для  программирования  С64  мы  использовали  компьютеры  Асогп  ВВС,  так  как  они  имели  намного 
более  быстрые  накопители.  Так  же,  там  были  встроены  приложения  ассемблера  (АНЕ)  и  отладчика. 
Асогп  ВВС  были  подключены  к  порту  расширения  С64  для  передачи  кода  и  данных  на  большой  ско¬ 
рости.  Позже  появились  РС  ХТ  с  жестким  диском  на  20  МЪ.  Это  было  намного  быстрее,  чем  Асогп 
ВВС.  Кроме  того,  я  написал  музыкальный  редактор  для  нашего  штатного  музыканта  -  №і1  Вгеппап. 
Игра,  которая  отменена  для  С64  -  Ішресіог  Сай§еі,  из-за  того,  что  разработка  превысила  сроки  и 
была  очень  глючной.  Я  не  работал  над  этим  проектом. 

МеІЬоигпе  Ноше  всегда  была  сосредоточена  на  графике  и  геймплее,  по  этому  часто  не  было  места  для 
имен  разработчиков.  Люди,  которые  меня  более  всего  впечатлили,  это  РЫНр  МіісЬеІІ  и  Сге§§  Вагпеіі. 
Сге§  умел  извлекать  максимум  из  разработчиков  и  просто  был  отличным  парнем. 

Когда  Зузіет  3  выпустила  свою  видео  игру  Іпіегпаііопаі  Кагаіе  (1986  год),  мы  вытащили  все  спрай- 
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ты  из  игры  и  сравнили  со  спрайтами  нашей  ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе  Ехр1оёіп§  РІ8І.  Все  их  спрайты  совпали  с 
нашей  анимацией,  с  небольшим  графическим  дополнением,  чтобы  они  выглядели  немного  иначе.  Мы 
связались  с  ними  по  этому  поводу,  но  это  просто  не  стоило  тех  затрат,  которые  мы  бы  потратили  на 
юристов.  Мы  подали  официальную  жалобу.  Это  было  очень  подозрительно. 

Последней  видео  игрой,  которую  я  сделал  для  МеІЬоигпе  Ноизе,  была  конверсия  Сіпетадѵаге  -  Коске! 
Кап§ег  (ИЕ8).  После  этого,  Сіпетадѵаге  предложила  работу  и  в  наши  дни,  когда  компании  уже  нет,  я 
все  еще  работаю  со  многими  людьми  из  этой  компании. 


Сге§§  Оои§1аз  Вагпеіі.  Программист  С64  -  Веат  ЗоіЪѵаге  (Маг  1983  -  Маг  1993).  Австралия. 


Сгедд  ВагпеИ 

ѵгмляг.рІауЛодапргоіеСІ.огд 


Меня  всегда  интересовали  фильмы  и  наука,  по 
этому  было  естественным  объединить  это  и 
начать  работать  в  индустрии  видео  игр.  Было 
заманчиво  начинать  среди  первых  в  этом  и  я 
выбрал  единственную  компанию  в  Австралии, 
которая  работала  в  этой  индустрии  в  то  время 
-  МеІЬоигпе  Ноизе.  В  свои  начальные  годы  это 
была  классная  студия,  производящая  оригиналь¬ 
ные  и  инновационные  видео  игры,  что  дало  из¬ 
вестность  компании.  Первые  годы  карьеры  стали 
для  меня  основными,  не  все  могут  расти  вместе  с 
индустрией. 

Я  начинал  с  серии  игр  об  Горации  (Нші§гу  Ногасе,  Ногасе  Соіп§  8кііп§),  затем  сделал  для  С64  ТЬе 
НоЪЪіЕ  Идея  и  название  видео  игры  ТЬе  \Ѵау  оГ  ІЬе  Ехр1о<Ііп§  Різі  взята  после  просмотров  фильмов 
Брюса  Ли.  Так  же,  мне  нравились  спортивные  симуляторы,  хотя  в  то  время  не  было  симуляторов  бое¬ 
вых  искусств.  Была  аркадная  игра  Кагаіе  СЬатр,  по  этому  им  можно  присудить  первое  место.  Во  вре¬ 
мя  разработки  этой  игры,  первые  два  месяца  ничего  определенного  не  было  и  я  уже  начал  нервничать, 
правильно  ли  мы  выбрали  идею.  Я  до  сих  пор  помню  день,  когда  была  готова  большая  компиляция, 
когда  можно  было  играть  двум  игрокам.  Я  не  сказал  никому  об  этом  и  пошел  приготовить  кофе,  когда 
я  вернулся,  уже  была  очередь  людей,  играющих  в  игру.  Именно  тогда  мы  поняли,  что  нас  ждет  что  то 
хорошее  в  будущем.  После  нее,  я  работал  над  игрой  Коек  ‘п’  УѴгезІІе,  и  далее,  над  многими  играми  для 
НЕ8/8ИЕ8,  основанных  на  фильмах,  ТВ  или  других  лицензиях.  Когда  Мпіепсіо  получила  известность 
и  ее  игры  стали  большим  бизнесом,  каждая  компания  хотела  получить  лицензию  и  разрабатывать  для 
них.  В  1992  году,  я  приехал  в  Великобританию,  создал  компанию  РегТесі  Епіегіаіптепі.  Мы  сделали 
серию  приключенческих  игр  (серия  ПізслѵогЫ).  Со  временем  (с  1999  по  2004  год),  я  создал  свою  ком¬ 
панию  -  8іск  Рирріез  8іи<ііо.  Мы  стали  разработчиком  Етріге  Іпіегасііѵе  Еигоре.  Я  бы  выделил  нашу 
игру  Сііозі  Мазіег.  Как  и  в  случае  с  ТЬе  ѴѴау  оі  іЬе  Ехріобігщ  Еізі,  мы  надеемся  на  ее  успех. 


Пои§  Раітег.  Программист  С64  -  Веат  8оЙ\ѵаге  (1985-1988). 


Во  временя  моей  работы  в  МеІЬоигпе  Ноизе,  там  были  популярны  комиксы.  В 
одном  из  них  мы  увидели  название  11за§і.  Получив  лицензию,  мы  приступили 
к  разработке  видео  игры  8атигаі  \Ѵаггіог:  ТЬе  ВаШез  ОП2за§і  УоцтЪо.  Раиі 
Кісісі  написал  сценарий,  Киззеі  Сотіе  сделал  графику,  а  Ыеіі  Вгеппап  -  музы¬ 
ку  для  С64.  Так  как  у  нас  были  готовые  библиотеки  процедур,  все  внимание 
было  сосредоточено  на  сюжетную  линию  и  игровой  процесс.  Сначала,  мы 
увлеклись  битвой  на  мечах  и  появилась  идея  дуэли,  в  итоге  мы  выбрали 
горизонтальную  прокрутку.  Размер  игровой  карты  ограничили  из-за 
недостатка  памяти  и  добавили  различных  противников.  Зачастую,  луч¬ 
ше  избегать  поединков,  чем  атаковать  все,  что  движется. 


Видео  игры:  Іш1§е  Бгеск!  (1987),  Ьогсі  оі  іЬе  Кіп§з  (1985), 
8атигаі  ѴѴаггіог:  ТЬе  ВаШез  оШза§і  УоцтЬо  (1988). 
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АшІгелѵЕ.  Ваііеу.  Программист  Веат  ЗоЙлѵаге  (1990-1993),  Австралия. 


Я  начал  заниматься  компьютерами  и  программированием  в  1981 
году,  когда  у  моего  друга  появился  2X81  компьютер.  Затем,  у  меня 
появились  Ѵіс-20  и  С64,  в  школьные  годы  я  сделал  простую  кос¬ 
мическую  игру  Маге  Ьапсіег,  далее,  в  1984  году  для  ГігеЪігсІ,  я  сделал 
игру  НеасІасЬе.  В  1986-1987  годах  -  БгиШ  І-ІІ  (С64)  и  еще  несколько 
игр  для  этой  платформы.  Во  время  последнего  года  обучения  в  уни¬ 
верситете,  я  работал  на  Веат  ЗоЙлѵаге  и  разрабатывал  игры  для  кон¬ 
соли  МЕЗ,  ЗЫЕЗ,  Сепезіз  -  ЗшазЬ  ТѴ,  Зирег  Іпіегпаііопаі  Сгіскеі,  ТЬе 
Ьа8І  №іца.  Больше  всего,  я  горжусь  игрой  8Ьабо\ѵгип,  КРС  игрой, 
которая  не  только  была  крутой  игрой,  но  и  включала  в  себя  несколь¬ 
ко  крутых  технологий,  в  том  числе,  специально  разработанный  нами 
для  сценаристов,  язык  высокого  уровня. 


Так  же,  видео  игры:  Віасіез  оі  Ѵеп§еапсе  (1993),  Ролѵег  РипсЬ  II  (1992),  Зирег  Зоіііаіге  (1991). 


Я  композитор,  родился  в  Чили,  сейчас  живу  в  Австралии.  Мой  друг  работал 
программистом  в  Веат  ЗоДѵѵаге  и  рекомендовал  меня  как  музыканта  для  ком¬ 
пьютерных  видео  игр.  Я  всегда  работал  внештатным  композитором.  Музыка  на 
компьютере  была  только  одно  канальной  и  все  должно  было  быть  обозначено, 
как  код.  Я  помню,  что  мне  приходилось  заполнять  много  страниц  с  числами  для 
программистов,  чтобы  потом  они  перенесли  это  в  компьютерный  формат.  Моя 
музыка  -  для  двух  видео  игр  -  Репеігаіог  (1984)  и  Рі§Ьііп§  \Ѵаггіог  (1985).  Я  про¬ 
сто  попытался  создать  подходящую  атмосфе¬ 
ру  для  каждой  сцены.  До  1993  года,  когда  я  ку 
пил  РС,  я  работал  с  программистом,  который 
преобразовывал  музыку  в  код.  Я  очень  рад, 
что  получил  такой  опыт,  так  как  это  обогати¬ 
ло  мое  композиционное  мышление. 


Апёгіап  Регіоиі.  Композитор  С64. 
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Іап  Ріитагіа,  РЬЭ.  Композитор.  Оеѵіхез,  \Ѵі1і$Ьіге  (Великобрита¬ 
ния). 

Я  помогал  с  написанием  музыки  для  видео  игры  8іг  І  апсеіоі 
(Агшігасі  СРС,  2Х  Зресігит  -  1984). 


Зіг 


СапггЫ  я 


:>■ 


МЕІ-ВОиРЫЕ 

ноизЕ 


і-орршс 


у  ЙГПІІ 


ЫКІЙ 


<с)  ±984  Ъ У  в .а .С . 

Ме  ІЬоигпе  Ноиге  I-  * 

I  пои  1  . .  .  ч  .  1  ■  1 1 .  і  _  _ 


Ашігелѵ  Оаѵіе.  Программист  Веагп  8о(і\ѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноше  0ап  1984  -  Рее 
1994). 

Я  один  из  первых  в  Австралии  разработчиков  видео  игр. 

В  1977  годуя  начал  использовать  компьютер  своего  друга  ОЫо  Зсіепіійс 
СЬа11еп§ег  1Р,  так  я  начал  программировать  для  процессора  6502.  После  этого,  я 
купил  калькулятор  НР-41С,  и  начал  писать  игры  на  нем.  Моим  первым  куплен¬ 
ным  компьютером  стал  Аіагі  800,  я  написал  свою  версию  Рас-тап,  разные  демки, 
все  это  уже  утеряно.  Я  работал  техническим  ассистентом  в  научной  организации. 

Босс  знал  о  моем  увлечении  видео  играми  и  как  то  раз,  показал  объявление  в 
газете  о  наборе  программистов. 

С  1984  года  начал  работать  в  компании  МеІЬоигпе  Ноше.  В  то  время  мне  было  20  лет,  мне  платили  17,5 
тысяч  австралийских  долларов,  250  еще  давали  на  проезд.  За  годы  в  этой  компании,  я  написал  около 
десятка  видео  игр,  большинство  из  которых  можно  забыть.  Так  же,  одна  из  игр  для  ЫЕ8  была  одной  из 
худших  в  истории.  Я  с  теплотой  воспоминаю  те  времена,  людей  и  атмосферу  в  компании,  но  не  рабо¬ 
ту.  Иногда  работа  была  очень  напряженной  и  я  не  был  очень  счастлив  в  то  время.  Так  прошло  около 
10  лет,  я  ушел  в  стартап  8е§а  Ашігаііа,  после  чего  я  ушел  из  индустрии  видео  игр. 

Так  как  МеІЬоигпе  Ноше  не  разрабатывал  игры  для  Аіагі,  я  перешел  на  С64.  Мне  дали  компьютер  с 
дисководом,  руководство  по  программированию  и  ассемблер.  После  изучения  С64,  я  начал  участво¬ 
вать  в  разработке  Ми§8у’з  Кеѵеп§е.  У  нас  была  среда  разработчика  на  ВВС  Місго,  очень  быстрая  и 
прекрасная  система.  Мы  программировали  на  этом  компьютере,  затем  загружали  двоичный  код  в 
С64.  Все  выглядело  профессионально.  Я  бы  сказал,  что  С64  в  качестве  платформы  разработчика  был 
отстоем  -  медленные  дисководы,  очень  плохие  текстовые  редакторы  и  так  далее.  Но,  как  игровая  си¬ 
стема,  был  очень  хорош. 

Моими  задачами  были  полная  разработка  видео  игры  -  от  концепции  до  создания  готового  файла. 

Я  разрабатывал  инструменты  и  сделал  большую  часть  графики.  На  первых  порах,  из-за  отсутствия 
графических  редакторов,  это  был  любительский  уровень,  позже,  у  нас  по¬ 
явился  неплохой  графический  отдел. 

Обычно  мы  начинали  работу  в  1 1  и  работали  до  14,  возвращались  домой 
к  девяти  вечера.  Конечно,  к  концу  срока  разработки,  мы  работали  много 
часов,  в  стрессовом  состоянии.  Например,  я  помню,  как  работал  36  часов 
без  перерыва,  над  игрой  8ігееІ  На88Іе.  Вернувшись  домой,  я  еле  уснул.  Это 
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была  не  типичная  работа,  но  тогда  не  было  другого  выбора.  В  наши  дни,  я  вряд  ли  смогу  так  работать. 
Так  же,  я  работал  над  одним  проектом  девять  недель,  без  перерыва.  Не  было  никаких  выходных  и  в 
пятницу,  я  попросил  босса  о  выходном.  Он  сказал  -  окей,  но,  через  некоторое  время  подошел  ко  мне, 
и  сказал,  что  сожалеет,  но  я  должен  поработать  в  выходные.  Я  думаю,  он  даже  не  знал,  что  я  работаю 
без  выходных.  Это  стало  последней  каплей  и  я  решил  уволиться.  Ошеломленный  АИтесІ  и  финансо¬ 
вый  директор  -  Асіат,  вызвали  меня  в  офис,  дали  две  недели  отпуска  и  почти  удвоили  мою  зарплату, 
убедив  меня  остаться.  Я  думаю,  я  «уходил»  так  раз  пять,  каждый  раз  мне  повышали  зарплату,  кроме 
конечно  последнего  раза. 

Мы,  как  программисты,  обычно  работали  в  парах.  Раньше,  у  нас  не  было  конкретных  сроков  и  время 
разработки  было  около  девяти  месяцев.  Даже  не  было  графических  дизайнеров,  мы  получали  только 
одно  предложение  с  общей  идеей  и  концепцией  видео  игры.  Начинался  мозговой  штурм,  появлялись 
какие  то  наработки,  все  это  занимало  месяцы,  прежде  чем  можно  было  показать  что-то  готовое  руко¬ 
водству.  В  МеІЬоигпе  Ноше  никогда  не  было  концепции  повторного  использования  кода  и  систем.  Это 
совершенно  иной  подход,  когда  вы  начинаете  все  заново.  Для  разработки,  мы  почти  всегда  использо¬ 
вали  внутренние  инструменты  -  ассемблеры,  дизассемблеры,  инструменты  для  графики.  Все  инстру¬ 
менты  конвертации  были  своими,  я  потратил  много  времени  на  написание  инструментов  для  себя  и 
дизайнеров,  чтобы  потом  использовать  их  в  разработке. 

Игрой,  над  которой  я  работал  и  которая  не  была  опубликована,  была  ТЬе  \Ѵау  оі  Йіе  Ехр1оёіп§  Різі 
для  КЕ8.  Несколько  лет  назад,  кто  то  нашел  демонстрационный  картридж  с  этой  игрой.  Оказывается, 
это  была  моя  неизданная  игра,  которая  была  сделана  для  США,  агента  Эіск  ЬеЬгЬег§.  Каким  то  обра¬ 
зом  игра  оказалась  в  Великобритании. 

Худшей  игрой,  над  которой  я  когда  либо  работал,  была  Васі  Зігееі  ВгаМег  (ИЕЗ).  Примерно,  в  1988 
году,  мы  купили  консоль  в  Японии,  разобрали  ее  и  выяснили,  как  она  работает.  Пока  мои  коллеги 
занимались  этим,  я  делал  81гее1  На88Іе  для  С64,  после  чего  АИтесІ  сказал,  что  я  буду  делать  Зігееі  Наззіе 
для  ИЕ8.  Мне  сказали,  что  все  займет  пару  недель,  так  как  у  нас  уже  было  программное  обеспечение 
для  теста  (демка  на  основе  версии  для  С64).  Мне  дали  дему  и  книгу  по  программированию  для  МЕЗ. 

Не  смотря  на  это,  далее  был  кошмар,  я  потратил  месяцы  на  изучение  работы  ИЕЗ,  доводя  демку  до 
рабочего  варианта  и  гораздо  больше  времени  -  на  разработку  инструментов  для  редактирования 
графики  и  тому  подобного.  Через  год  или  два,  МеІЬоигпе  Ноше  продала  эту  игру  (для  ИЕЗ)  издателю, 
а  для  финальной  правки,  мне  поручили  добавить  поддержку  перчаток  Ро\ѵег  Сіоѵе  (Маііеі).  Игра  по¬ 
ставлялась  с  предустановленными  жестами  и  можно  было  загрузив  нужный  код  в  перчатку,  выбрать 
нужную  игру. 

Игры  для  ИЕ8  приносили  хорошую  прибыль  компании  и 
Соттосіоге  64  отошел  на  второй  план. 

Как  только  я  начал  профессионально  разрабатывать  видео 
игры,  я  занимался  этим  каждый  час,  каждый  день  и  по  это¬ 
му,  последнее,  что  я  делал  ради  отдыха  или  развлечения 
-  это  играть  в  компьютерные  игры.  И  по  сей  день  для  меня 
это  стресс.  Меня  беспокоит  влияние  видео  игр  на  моего  сына,  который  полностью  увлечен  этим.  На¬ 
верное  это  карма.  Раньше,  я  сам  продвигал  это,  а  сейчас  заинтересован  в  обратном. 

Вспоминая  те  времена,  я  иногда,  вместе  в  руководством  посещал  компьютерные  выставки.  Они  про¬ 
двигали  свой  бизнес,  а  мне  было  интересно,  так  как  выставка  СЕ8  -  это  достаточно  круто. 

Некоторые  наши  художники  курили  в  женских  туалетах,  они  были  классными  парнями,  а  мы,  про¬ 
граммисты,  были  ботаниками.  Я  был  не  опытен  в  мире,  по  этому  не  был  в  их  компании.  Моей  жизнью 
были  компьютеры,  я  никогда  не  принимал  наркотики,  не  пил  и  не  ходил  на  вечеринки.  У  нас  была 
драка  в  офисе,  между  программистом  и  художником  -  из-за  очень  красивой  девушки  художника. 
Вообще,  наши  художники  были  своеобразными  людьми.  Один  из  них,  заполнил  свободное  простран¬ 
ство  на  картридже  ЫЕЗ  карикатурами  на  сотрудников  компании.  Другой,  любил  добавлять  в  графику 
обнаженных  женщин  (Егапк  ОЫЬат  ?).  Об  этом  мы  узнали,  прочитав  детское  письмо  в  один  из  игро¬ 
вых  журналов.  Ребенок  утверждал,  что  в  одной  из  игр  для  2Х  Зресігат,  на  фоне  леса,  была  лежащая 
голая  дама.  Конечно,  мы  раньше  не  замечали  этого  и  проверили.  Босс  просто  улыбнулся,  узнав  об 
этом. 
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Когда  наш  офис  был  на  Рагк  Зігееі,  слева  от  нас  был  бордель,  а  справа  -  протестантская  церковь.  Часто, 
люди,  посещающие  бордель,  использовали  нашу  автостоянку,  по  этому  наш  музыкант  Саѵап,  шел  в 
бордель,  выводил  их  и  заставлял  переезжать  на  другое  место. 

Когда  то,  парень  по  имени  Сагі,  пришел  в  наш  офис  в  одних  шортах,  без  рубашки  или  обуви.  Просто, 
в  шортах  цвета  морской  волны.  На  босса  это  конечно  подействовало  и  через  некоторое  время  у  нас 
появился  минимум  одежды,  который  включал  еще  футболку  и  обувь. 

В  основном  у  нас  был  целый  поток  незабываемых  людей,  мне  очень  нравились  эти  люди  и  те  дни, 
работая  в  индустрии  видео  игр.  Это  был  уникальный  и  интересный  период  времени,  мы  были  пионе¬ 
рами.  Я  ценю  опыт  и  дружбу,  которая  продолжается  по  сей  день.  Сейчас  я  женат  на  Апп,  которая  была 
продюсером  одной  из  моих  игр.  Она  работала  в  Чикаго,  на  Міпсізсаре  и  мы  познакомились  по  факсу. 
Это  было  много  лет  назад,  до  того,  как  появились  знакомства  по  интернету.  Я  получал  от  нее  кроме 
факсов,  связанных  с  проектом,  секретные  факсы.  Мы  поженились  в  1990  году,  по  этому  я  хочу  побла¬ 
годарить  МеІЬоигпе  Ноше  /  Веат.  У  нас  двое  детей  -  мальчик  и  девочка. 

Завершив  с  индустрией  видео  игр,  я  поступил  в  университет  и  получил  диплом  по  вычислительной 
технике.  Сейчас  я  работаю  на  более  высоком  уровне.  Надеюсь,  через  год,  я  получу  докторскую  сте¬ 
пень. 

Сегодня,  существует  активное  сообщество  программистов  Аіагі  2600  и  я  все  еще  программирую  на 
этом  компьютере.  Просто,  ради  удовольствия. 


Видео  игры:  Агсіок  ТЬе  ВагЬагіап,  Азіегіх  апсі  Йіе  Ма§іс  СаиЫгоп,  Вас!  Зігееі  Вга\ѵ1ег  (Зігееі  Наззіе), 
ВаІЙеІесЬ,  Ві§ГооІ,  Ворп  КитЫе,  Ехр1осІіп§  РІ8І  (ИЕЗ),  Іпіегпаііопаі  Сгіскеі,  Іг.  Рас-Мап,  МесЬ  \Ѵаггіог, 
Ми§зу  8  Кеѵеп§е,  Зирег  Ні§Ь  Ітрасі,  Зирег  Іпіегпаііопаі  Сгіскеі,  Зирег  Рас-Мап,  ТЬе  Нипі  Рог  Кеб 
ОсІоЪег,  ТЪе  ТЪгее  Зіоо§е8,  ТЬе  \Уау  оГ  Йіе  Ехр1ойіп§  РІ8І. 


Тгеѵог  Ьеѵег,  Реіег  |опе8.  Графический  дизайнер  и  программист. 

Натрвіеаб  (1984  год,  цена  Е9.95), 
задумывалась  как  настольная  игра, 
но  Тгеѵог  купил  программу  ТЪе  <3иі11 
(1983  год)  для  своего  компьютера 
2Х  Зресігит.  Они  поняли,  что  мож¬ 
но  сделать  компьютерную  игру.  Это 
приключенческая  игра,  в  которой 
игрок  продвигается  по  социальной 

лестнице.  Продолжением  игры  стала  Теггогто1іпо8  (1985  год, 
цена  Е7.95).  Реіег  Іопез,  кроме  разработки  видео  игр,  работает 
в  сфере  рекламы  и  кинематографа,  проводит  исследования 
для  нового  фильма  о  преступности  (бывший  заключенный, 
недавно  вышедший  из  тюрьмы,  устраивается  на  работу).  На 
основе  этого,  в  1986  году  выходит  последняя  часть  -  Ооб§у  Сеехег8  (цена  Е7.95). 


/ Ъш'ап I  іо  іИеіг  Іюіх 
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Зіеѵе  ЬатЬ.  Программист. 

Моей  первой  опубликованной,  коммерческой  видео  игрой,  стала  Суговсоре 
(1985  год,  цена  Е7.95). 

Я  сделал  ее  вместе  со  Зіеѵе  Маек.  В  основе  ее  была 
аркадная  игра  от  Аіагі  -  МагЫе  Мабпе$$  (1984  год). 

Аіагі  узнала  о  нашей  игре  и  пригрозила  МеІЬоигпе 
Ноше.  По  этому,  издатель  выплатил  компенсацию 
Аіагі  и  купил  лицензию  на  игру.  Тем  не  менее,  круто, 
что  скромный  7Х  Зресігит  смог  воспроизвести  игру, 
сделанную  для  современной  аркадной  машины. 


8ітоп  Ргісе,  Міке  Ье\ѵі$.  Программисты  ЗіІЬоиеіІе  ЗоіЪѵаге. 


8ІП10П  Ргісе 


Зітоп  Ргісе:  «После  окончания  Ы5Р  (ЗіаіГогсЫнге  университет 
сейчас),  в  1985  году,  я  основал  компанию  по  разработке  видео  игр 
-  8і11іоиеіІе  ЗоіЪѵаге.  В  состав  вошел  мой  коллега  по  вузу  -  Міке 
Ье\ѵі$.  Позже,  появились  графический  дизайнер  Сагі  Сгоріеу  и 
музыкант.  Мы  делали  игры  для  С64,  Агшігаб  СРС  и  2Х  Зресігит. 
Наши  игры  завоевали  пару  наград,  мы  жили  комфортно  и  весело, 
общаясь  с  множеством  удивительно  талантливых  людей.  Свою 
карьеру  в  индустрии  видео  игр,  я  завершил  в  1992  году».  Зітоп  и 
Міке  -  авторы  книги  \Ѵгіііп§  Аёѵепіиге  Сате$  оп  Ат«1гаё  СРС 
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ѴѴгігіпд  Асіѵепіиге 
Оатез  оп  Ніе 

АтзігасІ  СРС  464/С  РС  664 


Міке  Кші*  6  Ятол  Ргім 
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464/664  (1985  год).  В  этой  книге  описывается  парсер  на  Атзігасі 
Бэйсике,  для  создания  приключенческой  игры  -  АК8  (Асіѵепіиге 
Кегпеі  Зузіет).  Для  16-6итных  систем  они  разработали  систему 
АсгоЪаі  (Мз-Боз,  1990  год),  планировал  издать  КаіпЪігсІ.  Приложе¬ 
ние  содержит  файлы  с  этими  программами. 

Міке  Ье\ѵіз  написал  графический  редактор  для  художника  Сагі 
Сгоріеу.  Этот  инструмент  использовался  для  разработки  ТЬе 
Музіегу  оі  АгкЬат  Мапог  (1987  год,  цена  Е8.95).  Можно  было  со¬ 
хранять  блоки  изображений  и  таким  образом  создать  библиотеку  из 
них.  Движок  игры  поместился  в  версию  для  48К,  игра  состояла  из 
двух  частей. 

Сроки  разработки:  АгкЬат  -  8  месяцев, 

КесІЬа\ѵк  -  5  месяцев,  К\ѵаЬ!  -  6  недель.  Первой 
разработали  версию  для  Атзігасі  СРС,  потом 
ее  портировали  на  2Х  Зресігшп  -  за  один  час 
работы  ночью.  Срочность  была  вызвана  же¬ 
ланием  руководства  МеІЬоигпе  Ноше  увидеть 
готовые  картинки  этой  версии. 

Игра  ТЬе  Музіегу  АгкЬат  Мапог  для  С64 
разрабатывалась  после  версий  для  Атзігасі 
СРС/2Х  Зресігит.  Разработка  пришлась  на 
момент  продажи  компании  МеІЬоигпе  Ноше 
в  Мазіегігопіс.  Аіап  Маіік  и  Міке  Ье\ѵіз  попы¬ 
тались  доделать  ее  за  пять  дней,  но  безуспешно. 

К  тому  же,  Аіап  имел  опыт  только  с  ВВС  Місго. 

Код  игры  был  утерян  в  связи  с  этими  события¬ 
ми.  Музыкант  АпсІге\ѵ  Сгаі§іе  сделал  трек  для  этой  видео  игры,  файл  досту¬ 
пен  сейчас. 

ТЬе  Музіегу  оі  АгкЬат  Мапог,  КесІЬаѵѵк  (1986  год,  цена  Е8.95)  и  КѵѵаЬ!  (1986 
год,  цена  С8.95-Е9.95)  были  выпущены  в  обычной  упаковке,  что  так  же 
сказалось  на  низкой  популярности  этих  видео  игр.  Игра  АгкЬат  получила 
разные  отзывы  в  игровых  журналах  -  от  высоких  до  средних.  Міке  Ьеѵѵіз 
говорит,  что  никогда  не  получал  информацию  об  роялти  от  Мазіегігопіс, 
по  этому  не  может  сказать,  сколько  было  продано  копий.  Аванс  за  эту  игру 
был  немного  большим,  чем  за  предыдущую  -  КесІЬаѵѵк. 


В  2010  году,  Міке  Ье\ѵіз  подписал  контракт  с  издателем 
ЕШе  Зузіетз,  на  перевыпуск  для  іОЗ  видео  игр  КесІЬа\ук  и  КѵѵаЬ. 
Ему  должны  были  платить  50%  от  выручки  в  виде  роялти.  Но, 
никаких  выплат  не  было.  Кроме  него,  не  были  выплачены  роялти 
еще  многим  другим  разработчикам. 

Добавлю,  что  Зітоп  Ргісе  участвовал  в  разработке  видео  игры 
МѴіг  (1987  год,  цена  Е7.95--Е14.95). 
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Оаѵісі  М.  \ѴеЪЪ.  Программист. 


Программист  и  автор  двух  книг  для  компьютера  2Х  Зресігат.  Обе 
книги  -  распроданы  большим  тиражом. 

В  конце  70-х  он  начал  использовать  телетайпный  терминал  в  школе, 
так  же  там  был  модем.  Одной  из  его  первых  программ,  были  известные 
крестики  нолики.  Программы  хранились  на  перфоленте  розового  цве¬ 
та,  которая  идеально  помещалась  в  карман  школьного  пиджака.  Далее, 
был  Пес- 10  в  университете  Йорка,  можно  было  писать  и  запускать 
простые  программы.  В  1981  году  он  купил  компьютер  2X81,  написал 
инструментарий,  который  позже  продал  МеІЬоигпе  Ноше.  Он  никогда 
не  работал  на  них,  как  штатный  программист,  компания  просто  пла¬ 
тила  гонорар,  исходя  из  процента  за  проданные  копии,  без  трудового 
договора.  Во  время  разработки  видео  игр  и  написания  книг,  он  все  еще 
учился  в  колледже,  потом  -  в  Оксфордском  университете. 

МеІЬоигпе  Ноше  попросил  его  написать  эти  книги.  Первой  стала  «8ирег  СЬаг§е  Уоиг  8ресігит», 
второй  -  «Асіѵапсесі  8ресігшп  МасЬіпе  Ьап§иа§е».  Первая,  рассчитана  на  новичков  в  программирова¬ 
нии,  вторая  -  по  ассемблеру.  На  момент  написания,  ему  было  18  лет,  и  было  круто  увидеть  свое  имя  в 
книге. 

Самой  известной  его  игрой  стала  8іагіоп  (для 
Атзігасі  СРС  и  2Х  Зресігит,  1985  год,  цена  -  €7.95), 
издатель  -  МеІЬоигпе  Ноше.  Дизайн  игры  для  С64,  так|  1  •  1  ■  \ 

же  сделан  им.  Срок  разработки  -  более  девяти  меся¬ 
цев,  возраст  разработчика  -  19 
лет. 


5РЕСТНІШ 


Далее,  поняв,  что  в  одиночку  не  написать  хорошую  видео  игру,  со  второй  половины  80-х,  он  занялся 
инвестиционным  банкингом. 
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№і1  М.  Вгеппап.  Музыкант. 

Первый  музыкант  в  Веаш  Зоіілѵаге.  Начал  работать  в  Веаш 
ЗоіЪѵаге  в  1984  году  (платформы  С64,  2Х  Зресігит  и  Мпіепбо). 

Сначала  использовал  музыкальный  драйвер,  написанный  про¬ 
граммистом  Сге§§  Вагпеіі.  Далее  -  вместе  с  Саѵап  Апбегзоп, 
доработал  звуковой  движок,  с  учетом  особенностей  систем  для 
рынка  США.  Последний  аудио  трек  -  для  видео  игры  720  (вышла  в 
1989  году).  Участвовал  в  различных  музыкальных  группах  с  конца 
80-х,  в  90-е  и  начале  2000-х. 

Музыка  к  видео  играм:  720,  Агсіок  ТЪе  ВагЪагіап,  Азіегіх  апсі  іЬе 
Ма§іс  СаиЫгоп,  Васі  Зігееі  ВгаѵЛег  (Зігееі  Наззіе),  ВаШе  СЪезз, 

Вахоока  Вііі,  Вор’п  КитЫе,  Сазііе  о!  Теггог,  ПазЪ  Саіаху  іп  іЪе  Аііеп 
Азуіит,  ПеГепбег  оі  іЬе  Сго\ѵп,  Бос  іЬе  Пезігоуег,  Ехр1обіп§  Різі  +,  Різі  II:  ТЪе  Ъе§епб  Сопііпиез,  Сгапб 
Рагсепу,  Іпзресіог  Саб§еІ  апб  іЬе  Сігсиз  о!  Реаг,  ]т.  Рас-Мап,  Ъіб§е  Бгебб,  Ми§зу’з  Кеѵеп§е,  Коск’п  ѴѴгезІІе 
(Вор’п’\Ѵгез11е),  Зашигаі  \Ѵаггіог:  ТЪе  ВаШез  о!  Цза§і  Уо)ішЬо,  ЗЪегІоск,  Зіагіоп,  Зирег  Рас-Мап,  ТЪе 
НоЪЪЪ,  ТЪе  \Уау  оГ  ІЬе  Ехр1обіп§  Різі,  2іт  5а1а  Віш. 


Саѵап  Апбегзоп,  Тапіа  ЗтііЬ.  Музыканты.  Австралия. 


В  1988  году  меня  взяли  в  Веаш  ЗоіЪѵаге  как  программиста  на  ассем¬ 
блере.  Так  как  у  них  не  было  музыканта,  а  я  был  профессиональный 
музыкантом,  имел  опыт  в  области  электроники,  меня  перевели  на 
эту  должность.  Мы  занимались  реверсивной  инженерией  консолей 
Сате  Воу  и  МЕС  РС  Еп§іпе.  Кроме  того,  я  отвечал  за  связь  и  моде¬ 
мы  и  когда  у  нас  появилась  сеть,  я  стал  еще  системным  администра 
тором.  Я  ввел  систему  ВВЗ  для  компании  и  наши  клиенты  из  США 
(Ъ)М,  АсІіѵізіоп)  могли  звонить  нам  и  получать  последние  версии 
видео  игр.  К  середине  1989  года,  я  уже  не  смог  справляться  со  всеми 

обязанностями  самостоятельно  и  у  меня  появилась  молодая  помощница  из  Тасмании  -  Тапіа  ЗтііЬ, 
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которая  согласилась  писать  музыку  для  видео  игр.  Так  как  компания  начала  расширяться  и  нанимала 
все  большее  количество  сотрудников,  у  меня  уже  не  было  времени  на  разработку  музыки  для  видео 
игр  Веат  ЗоіЪѵаге. 

В  1992  году  он  сделал  последние  аудио  треки  для  Веат  ЗоіЪѵаге. 


Музыка  к  видео  играм:  Ваб  Зігееі  Вгаѵѵіег  (Зігееі 
Наззіе),  Васк  Іо  іЪе  Риіиге,  Пауз  оі  ТЪипбег,  I  Сап 
КешешЬег,  Регіесі  Ріі  (РізЪег  Ргісе...),  Ро\ѵег  РипсЪ 
II,  Коаб  Віазіегз,  Зіаг  \Ѵагз,  ТЪе  Нипі  Рог  Кеб  ОсІоЪег, 
ТЪе  РипізЪег,  ТЪе  РипізЪег:  ТЪе  іЛіітаіе  РауЬаск,  ТЪе 
ТЪгее  5іоо§е$. 


Тапіа  сама  начала  заниматься  музыкой.  Музыкант 
видео  игр  для  консолей  ЫЕЗ  и  Сате  Воу,  основное 
время  работы  в  Веат  ЗоіЪѵаге  1990-1991  годы. 

Переключилась  на  гастроли  и  вместо  нее,  в  компа¬ 
нию  пришел  музыкант  МагзЬаІІ  Рагкег. 

Сейчас  она  -  исполнитель,  продюсер  и  сценарист  австралийской  группы  8расе  Ъткеу. 


1 


Музыка  к  видео  играм:  Ваб  Зігееі  Вгаѵѵіег  (Зігееі  Наззіе),  Ваіііе  СЪе$$,  БазЪ  Саіаху  іп  іЬе  АНеп  Азуіит, 
Бауз  о! ТЪипбег,  Ехр1обіп§  Різі,  Регіесі  Ріі  (РізЪег  Ргісе...),  Коаб  Віазіегз,  Коскеі  Кап§ег,  ТЪе  Нипі  Рог  Кеб 
ОсІоЪег,  ТЪе  Ъазі  Ыііца,  ТЪе  РипізЪег,  ТЪе  РипізЪег:  ТЪе  Шіітаіе  РауЬаск. 


МагзЬаІІ  Рагкег.  Музыкант  Веат  ЗоіЪѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноизе  (Ыоѵ  1990  -  2007) 

Начал  сотрудничать  с  Веат  ЗоіЪѵаге  в  1990  году,  в  возрасте  38  лет.  Первой  его 
игрой  стала  Зіаг  \Ѵагз  (ЪЕЗ,  1991  год).  Так  же,  отметим  участие  в  знаковых 
играх  для  индустрии  -  МесЪѵѵаггіог  и  ЗЬаболѵгип.  Так  он  проработал  компози 
тором,  а  затем  -  директором  аудио  отдела  МеІЬоигпе  Ноизе/ Аіагі  17  лет. 

Видео  игры:  Аиззіе  Киіез  Рооіу,  Віабез  оІѴеп§еапсе,  Во  Іаскзопз  ВазеЪаІІ,  Ви§!, 

Сазіпо  Рип  Рагк,  СЪорНЪег  II,  Сгіскеі  96,  Сеог§е  Рогетапз  К.О.  Вохіп§,  ККТГО, 

ККИИ:  КгоззЪге,  ККЫБ  Хігете,  МесЪ  ѴѴаггіог,  Міскеуз  Абѵепіиге  іп  ЫитЪегІапб,  Міскеу ’з  Заіагі  іп 
Ъеііегіапб,  МЪВРА  ВазеЬаІІ,  М§ЪізЪабе,  Роѵѵег  РипсЬ  II,  Кабісаі  Кех,  8Ъабо\ѵгип,  ЗтазЪ  ТѴ,  Зоіііаіге  Рип 
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Рак,  5іаг  \Ѵаг$,  Зирег  Ні§Ь  Ітраск  Зирег  Мегпаііопаі  Сгіскеі,  Зирег  Зоіііаіге,  Тегтіпаіог  2:  ТЪе  Агсасіе 
Сате,  Тот  &  Іеггу,  Тот  &  Іеггу:  РгапИс  Апіісз,  Тгие  Ыез,  \ѴС\Ѵ  \ѴогЫ  Сііатріошііір  ѴѴгезШп§:  ТЬе  Маіп 
ЕѵепР 
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На  фото  -  команда  разработчиков  Веат  ЗоіЪѵаге  в  1993  году: 

верхний  ряд  -  ѴѴаупе  5іттоп$,  Кеп  №\ѵтап,  Апсігеѵѵ  Ваііеу,  Вгасі  Аіікеп,  Ап(1ге\ѵ  Вийегу,  |ейГ  Катепек, 
Іатез  Наіргіп,  МагзЬаІІ  Рагкег,  Тіт  МасКеу. 
нижний  ряд  -  Магк  Маупагсі,  Тгеѵог  Вагсіо,  Зітоп  Нагі. 

Раиі  Кісісі.  Программист,  дизайнер  Веат  ЗоЙлѵаге  (1984-1993). 

Родился  в  МеІЬоигпе,  в  университете  изучал  литературу, 
философию  и  религию,  никакого  программирования.  После 
окончания  учебы  планировал  стать  писателем.  В  индустрию 
видео  игр  пришел  в  1984  году.  Его  жена,  Кристина,  увидела 
объявление  в  газете  о  наборе  людей,  разбирающихся  в  ро¬ 
левых  играх.  Так  как  я  занимался  такими  играми,  был  фана¬ 
том  и  хорошо  писал,  я  сразу  ответил  им.  Первой  его  игрой,  в 
разработке  которой  он  участвовал,  стала  Ми§зу.  Так  он  начал 
работать  над  сценариями  видео  игр.  Далее,  была  работа  над 
Ьогё  оі  іЬе  Кіп§8. 

Раиі:  «По  всей  видимости,  я  стал  первым  непрограммистом, 
который  протестировал  эту  видео  игру.  Это  было  забавное  время,  когда  люди  в  костюмах  еще  не 
пришли  в  офис,  по  этому  люди  были  расслаблены,  полны  творческих  идей  и  почти  лишены  претензий 
со  стороны  руководства.  Компьютерные  игры  в  то  время  были  периферийным  рынком  и  ни  у  кого  не 
было  головокружительных  мыслей  о  завоевании  мировых  рынков». 

В  1987  году  он  был  дизайнером  пост  апокалипсической  КРС  игры  Рос  іЬе  Певігоуег. 

Раиі:  «Примитивная,  но  неплохая  игра,  учитывая  инструменты  разработчика  и  компьютеры  того 
времени».  Его  опыт  писателя  помогал  в  работе  дизайнера.  Дизайнер  §1еѵе  Тауіог,  привлек  его  к  работе 
над  ТЬе  \Ѵау  оі  Йіе  Ехр1о<ііп§  РІ8І. 

Постепенно,  его  рабочая  нагрузка  росла  -  игры  Мпіепсіо,  игры  по  лицензиям  фильмов,  §е§а  -  Пауз  оі 
ТЬшіДег,  §1гееІ  На88Іе,  Ашвіе  Сашев... 

Раиі:  «Мы  получили  прототипы  систем  Мпіепсіо,  разобрали  все  на  части,  чтобы  понять,  как  они  рабо¬ 
тают.  В  конце  80-х,  появились  люди  в  костюмах.  За  границей  решили  изменить  индустрию  видео  игр, 
чтобы  разработчики  вышли  на  новый  уровень.  По  их  теории,  лучшие  игры  появляются  там,  где  есть 
дресс  код,  жесткая  структура,  командные,  служебные  и  правила  этикета.  По  этому,  босс  уже  носил  ко¬ 
стюм,  игры  приносили  серьезные  деньги.  Десять  дерьмовых  игр,  которые  приносят  деньги,  восприни¬ 
мались  как  лучшая  цель,  чем  разработка  одной  классической  видео  игры.  Менеджменту  не  нравился 
мой  внешний  вид,  но  они  ничего  не  могли  с  этим  поделать.  Сценаристы  и  дизайнеры  объединялись  в 
творческий  коллектив.  Будучи  главным  дизайнером,  я  должен  был  разрабатывать  новые  игры  каждый 
месяц,  у  нас  были  все  стадии  -  проектирование,  фиксация  и  планирование  проекта.  Но,  компания 

предпочитала  лицензии,  не  рискуя  развивать  свои  собственные  проекты.  Среди  отмененных  игр  были 
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игры  с  героями  в  виде  женщин,  умные  головоломки,  а  так  же,  приключенческие  игры,  которые  могли 
бы  повлиять  на  индустрию  видео  игр». 

Раиі  Кісісі  -  директор,  автор  сценария  и  главный  графический  дизайнер  приключенческого  боевика  - 
игры  «№§Ьі8Ьаёе»:  «Это  была  чертовски  забавная  игра.  Игра  была  сделана  только  для  ИЕ8.  В  начале 
90-х,  наше  руководство  отказалось  от  игр  для  домашних  компьютеров,  так  как  они  уже  не  представ¬ 
ляли  интереса.  Обычно,  я  приходил  на  работу  и  наш  босс  устраивал  нам  мозговой  штурм.  Так  появ¬ 
лялись  дикие  идиотские  идеи,  которые  потом  мы  добавляли  в  игру.  Игра  вышла  в  неудачное  время,  в 
январе  1992  года,  когда  уже  появились  8ИЕ8  и  Сепезіз.  ИЕ8  перестала  быть  востребованной,  по  этому 
разработчик  не  заработал  на  игре  много  денег.  Веат  сделала  его  первой  частью  и  планировала  раз¬ 
вивать,  но  рынок  заставил  изменить  планы  и  такие  приключенческие  игры  для  ИЕ8  больше  не  были  в 
разработке». 

Раиі  Кісісі:  «Благодаря  талантам  Абат  Ьапстап,  Веат  получила  лицензию  на  ролевую  игру  8Ьас1о\угип. 
Как  заядлый  любитель  таких  игр,  я  очень  хотел,  чтобы  все  было  сделано  правильно.  Сначала,  над 
игрой  поручили  работать  Сге§§  ВагпеИ,  но  после  его  отъезда  в  Великобританию,  этим  начал  зани¬ 
маться  я,  вникая  в  его  наработки.  Игра  получила  классные  отзывы,  но  были  плохие  продажи,  осо¬ 
бенно  в  Австралии.  Сроки  разработки  игры  были  очень  сжаты  -  только  полгода.  По  этому,  мы  ис¬ 
пользовали  наработки  и  концепцию  М^ЬізЬасІе.  В  итоге,  были  сделаны  две  готовых  сборки,  одной  из 
которых  была,  более  юмористическая.  Ее  и  выбрал  дистрибьютор.  Это  вызвало  ярость  у  руководства 
Веат,  которое  предпочитало  прямолинейную  версию  игры.  Я  все  больше  работал  над  игрой,  хоро¬ 
шие  идеи  не  получали  одобрения  у  руководства,  я  приходил  домой  в  плохом  настроении  и  полностью 
разочарованный.  Постепенно,  мои  отношения  с  руководством  ухудшались,  и  когда  мои  первые  книги 
были  проданы,  я  принял  решение  уйти  из  компании». 

Компания  Сге§§  Вагпеіі:  -  РеИесі  Епіегіаіптепі  нуждалась  в  хорошем  сценаристе  и  Раиі  Кісісі  заклю¬ 
чил  с  ними  контракт  на  одну  игру,  на  полгода  работы.  По  состоянию  на  2007  год,  у  него  в  издатель¬ 
ствах  16  романов. 


Видео  игры:  Аіг\ѵо1Г,  Аизігаііап  Сатез  (Аиззіе  Сатез),  Вас!  8ігее1  Вга\ѵ1ег  (8ігее1  Наззіе),  Бауз  оГТЬипбег, 
Бос  Йіе  Безігоуег,  Ьогсі  оі  Йіе  Кіп§з,  Ми§зу,  Ми§зу  з  Кеѵеп§е,  №§ЬізЬасіе,  ТЬе  РипізЬег,  ТЬе  \Ѵау  оі  Йіе 
Ехр1осІіп§  Різі. 


Іазоп  С.  Вгооке.  Музыкант.  Великобритания. 

Со  школьным  другом,  в  1984  году  мы  написали  Мизіс  Сотрозіп§  для  2Х 
8рес1гит.  Он  отправил  программу  в  МеІЬоигпе  Ноизе,  за  что  нам  заплатили 
Е300. 

Добавлю,  что  Іазоп  сделал  музыку  для  видео  игр  Огеаёпои§1і1  (С64,  1988  год, 
ипгеіеазесі)  и  Іпзресіог  СасІ§е1:  апё  іііе  Сігсиз  о^Реаг  (С64,  1988  год).  Послед¬ 
няя  видео  игра,  была  в  разработке  Веат  8оіЪѵаге,  но  так  же,  не  была  выпущена 
МеІЬоигпе  Ноизе. 
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СЬгі$Ііпе  Ьаи§Ьагпе.  Директор  по  продажам  МеІЬоигпе  Ноше  в  Великобритании. 
Раиіа  Вугпев.  РК  тапа§ег  (менеджер  по  связям  с  общественностью)  МеІЬоигпе  Нои$е. 


Апп  Оаѵіе.  Продюсер  Веат  8оЙ\ѵаге  Дап  1990  -  Аи§  1994). 


Ішііп  НаШДау.  Продюсер  Веат  8оЙ\ѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноше  (1990  -2002). 
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В  период  с  1991  по  1999  год,  в  Великобритании,  у  Веат  был  собственный  разработчик  видео  игр  - 
Теепу  \Ѵеепу  Сатез.  Создатели  -  Ап§е1а  ЗиіЬегІапб,  Сге§  Ноііапсі  и  программист  Раиі  МіІсЬеІІ. 


СШГогб  КатзЬалѵ.  Программист,  фрилансер. 

Магк  КатзЬагѵ.  Программист,  графический  дизайнер,  фрилансер. 


Братья  КатзЬа\ѵ  написали  книги  и  видео  игры  для  2Х-80, 
2Х-81,  2Х  Зресігит,  Соттобоге  Ѵіс-20,  Соттобоге  64, 
ТК5-80. 

МеІЬоигпе  Ноше  издает  их  игры:  Аііеп  Віііх!  (1983),  С16 
''Сгеаіезі  Нііз  (1985),  СЬе$$  (1983),  Созтопаиі  оп  Маг$  (1983), 
Ьипаг  Ьапбег  (1983),  Зрасе  Езсаре  (1983),  Зіаг  Тгоорег  (1984), 
Зігіке  Рогсе  (1982),  ІЪе  ѴѴіхагб  апб  іЬе  Ргіпсезз  (1982). 


Компиляция  Оѵег  ТЬе  Зресігит  Саззеііе.І.  (1983  год,  цена  €5.95). 
Книги  других  издательств:  Сеіііп§  Зіагіеб  Оп  Уоиг  ѴІС-20;  ТЪе  Атзігаб  Сатез  Воок;  Оізсоѵег  Уоиг 
Зресігит;  Оізсоѵег  Уоиг  Еіесігоп;  Оізсоѵег  Уоиг  Соттобоге  64;  Сотріеіе  Аті§а  С  и  другие. 


МеІЬоигпе  Ноизе 
зоПѵѵагеіогІНе  _ 

СОММОиОНЕ  64  «©' 


"Ж» 


Сотріеіе 

АтідаС 


ЗресіаІ  затріе  есііііоп  сопіаіпіпд 
ішо  сотріеіе  сНаріегз 


СІіК  Ротзіш 


ІІкіЬ]здяеМСН(«ір1в 
і5  Йе  свйи/ Іи  Ага;о 
ігплг^  '94  гая! 


Л 


ІМ6ЮѴАТІѴЕ 

сомріітіы© 

СІіНогсІ  РатзНаѵѵ 
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Сошіапііпе  А8ІапІ8.  Иллюстратор  (Греция  /  Австралия). 

Автор  обложек  к  видео  играм:  8іг  Ьапсеіоі  (1984),  Теггог-ИакШ  40  (1983), 
ТЬе  НоЬЬіІ  (1982),  ТЬе  Н.ИК.С.  (Ні§Ь  Іеѵеі  Изег  Ігіепсііу  Кеаі  Ііше  Сатез 
безщпег,  1983). 


Оаѵіб  |оЬп8Іоп.  Программист  Веат  ЗоЙлѵаге  (1985-1987). 

Разработал  первую  программно-аппаратную  кросс-платформенную  систему 
«ТЬе  МІ88Іп§  Ілпк».  С  ее  помощью  компьютер  ВВС  Мобеі  В  подключался  к 
компьютеру  Соттобоге  64.  Автор  различных  графических  утилит  и  редак¬ 
торов. 

Делал  видео  игры  для  Асогп/ВВС  Місго  до  1994  года. 

Видео  игры:  Сазііе  оГТеггог  (С-64),  ТЬе  НоЬЬіІ  (ВВС),  \Ѵау  оГ іЬе  Ехр1обіп§ 
РІ8І  (С-64). 


Іап  МсСашІапб.  Иллюстратор  (Австралия). 

Автор  обложек  к  видео  играм:  Натрзіеаб  (1984),  Ьогб  оГ  іЬе  Шп§8 
(1985),  8іагіоп  (1985). 
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ІоЬп  |опе$-§1ее1е.  Программист. 

Видео  игры  и  программы:  Сіаззіс  Аёѵепіиге  (1983  год,  цена  Е5.95),  РогіЬ 
(1983  год,  цена  Е19.95),  Могёоп’в  (}ие8і  (1985  год,  цена  Е6.95). 

МеІЬоигпе  Ноше  переиздала  их. 


Мйі&оигдо  Ни» 

Рог 

&ѲК5РЕСТГШМ 


|оЬп  Нолѵе.  Иллюстратор  (Родился  в  Канаде,  ВгШзЬ  СоІишЬіа  /  Швейцария). 
Автор  обложки  к  видео  игре:  \Ѵаг  іп  МісШІе  ЕагіЬ  (1989). 


Кеѵіп  «2арЬ»  ВигйИ.  Программист  Веат  ЗоЙѵѵаге  (РеЬ  1995  -  Осі  1999). 

Видео  игры:  Сгіскеі  97  (1996),  БеШкагг  (1998),  СР  500  (1999),  ЮШБ  (1997), 
ККШ):  Кго88Йге  (1999),  КВА  Риіі  Соигі  Рге88  (1996),  Иогве  Ьу  Когзелѵезі:  ТЬе 
Кеіигп  оі  іЬе  Ьові  Ѵікіп§8  (1997). 
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№<1  Сиііс.  Иллюстратор  (Австралия). 

Автор  обложки  к  видео  игре:  8рогі8  Него  (1984). 


Раиі  МіІсЬеІІ.  Графический  дизайнер  Веаш  ЗоЙлѵаге  (1985  -  1992). 

Далее,  вместе  с  Сге§§  Вашей,  работал  в  компании  Теепу  ѴѴеепу  Сате8 
(1991-1998). 

Видео  игры:  Ашвіе  Киіев  Рооіу  (1991),  Во  Іасквоп’в  ВазеЬаІІ  (1991),  ЬогД 
оГ  ІЬе  Кіп§8  (1985),  №§Ьі8ЬаДе  (1991),  ТЬе  Сгаск  оІИоот  (1989),  ТЬе 
НоЬЬй  (1985),  ТЬе  Нигй  Рог  Неё  ОсІоЬег  (1991). 


Реіет  Іліѵѵіпіик.  Программист  Веаш  ЗоІЪѵаге  (1992  -  1997),  Іп1о§гате$ 
МеІЬоигпе  Ноше  Ріу  ИД,  Аіагі  МеІЬоигпе  Ноше  Ріу  ЫД,  Кготе  Зіисііое  Ріу 


Ш. 


Видео  игры:  Ви§!  (1996),  МЬВРА  ВавеЬаІІ  (1995),  КаДіса1  Кех  (1994),  Тше 
Ьіпее  (1995),  ІЧогее  Ьу  ІЧГог8е\ѵе8І:  ТЬе  Кеіигп  оГ іЬе  Ьоеі  Ѵікіп§8  (1997), 
ККИБ:  Кго88Йге  (1999),  Ье  Мапв  24  Нойте  (2000),  Меп  іп  Віаск  II:  Аііеп 
Евсаре  (2002),  СгапД  Ртіх  СЬа11еп§е  (2003),  ТгапеГоттете  (2004). 


СгаЬат  |агѵІ8  и  КоЬегІ  НагІеЬогпе.  Музыканты. 
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8іеѵеп  Тауіог.  Программист  (Австралия),  учился  в  Университете  Мельбурна. 


Разрабатывал  видео  игры:  Весііат  (1988),  ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе  Ехр1оёіп§  РІ8І  (1985), 
РІ8І  И:  ТЬе  Ье§епё  Сопііпиез  (1986),  Ногасе  іо  іЬе  Кевсие  (2Х  Зресігит, 
ипгеіеазеб),  Кпискіе  Вивіегв  (1987),  Ьогё  оі іЬе  Шп§8  (1986),  Коек5!!  ТѴгевіІе 

(1985). 


іск8реактап  (Віпагу  Пезі§п):  «Первая  версия  ОоиЫе 
Бгадоп  была  ужасной,  издатель  попросил  переделать  игру 
и  графику  к  Рождеству.  Новая  версия  написана  за  пару  недель.  Лучшей  версией  для  8  битных  компью¬ 
теров  стала  версия  для  Атзігасі  СРС  128К  (код  ШсЬагб  Арііп),  для  нее  портировали  графику  с  Аті§а». 
Свою  версию  игры  для  Атзігасі  СРС  48К  (почти  без  звука)  сделала  испанская  компания  Апіта§іс. 


Тіт  Апвеіі.  Программист  Іпбшігіаі  Сопсеріз  &  Бе$і§п  Ыб,  (Австралия). 


Видео  игры:  Епіегргіве  (1987,  цена  €7.95),  ОоиЫе  Бгадоп  (1989,  цена  €9.95). 
Игра  сделана  для  Атзігаб  СРС,  2Х  8ресігит,  Аіагі  800,  С64  и  в  конце  -  для  РС. 
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Магк  Аіехапсіег.  Программист. 


Разработал  музыкальные  редакторы:  \ѴЪат  ТЬе  Мшіс  Вох  (1985  год,  цена  €9.95),  ТЬе  Мшіс  Вох  (1986 
год,  цена  €6.95). 


Асігіап  ТЬелѵІіз.  Программист,  технический  директор  Веат  8оіЬѵаге 
(1986-1997),  Австралия. 

Директор  отдела  исследований  и  разработки  -  более  пяти  лет.  Реверсив¬ 
ная  инженерия  МпІепДо  ЫЕ8  &  СашеЬоу,  ЫЕС  РС-Еп§іпе,  8е§а  Сепезіз. 


Далее  -  софтография  Веат  8оЙ\ѵаге  /  МеІЬоигпе  Ноше. 

Включает  в  себя  видео  игры  разработанные  этими  компаниями,  переизданные  МеІЬоигпе  Ноше,  как 
часть  Ѵіг§іп  Сгоир  и  их  видео  игры,  изданные  другими  издателями  (ЕігеЪігсІ,  8ріппакег,  МіпсІ8саре, 
ТЬипбег  Моипіаіп,  АДсІізоп-ѴѴезІеу  РиЫізЬіпд  Сотрапу,  Сгетііп  СгарЫсз). 
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МеІЪоигпе  Ноиве  /  Веаш  8оіЬѵаге  §оЙ:о§гарЬу 

Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


3-Б  Магетап 

1983 

2Х 

Веат  8оіі\ѵаге 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

4-іп-1  Рипрак: 

Ѵоіите  I  -  II 

1989- 

1992 

Ф 

Веат  8оіі\ѵаге 

Іпіегріау 

5  іп  Опе  Рипрак 

1994 

88 

Веат  8оіі\ѵаге 

Іпіегріау 

720 

1989 

с64  пез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сгаете  8соІІ,  №і1 
Вгеппап,  Сгедд  Вагпеіі) 

МіпсІ8саре 

Аааг§Ь! 

1989 

аті§а  срс  с64  (Зо8 

ГП8Х  8І  2Х 

Віпагу  Бе8І§п  (Баппу  8.  ѴѴЪеІап,  Тот 
Сгееп,  Веп  ]аск80п)/ Атташе,  8. А. 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Е8.99 

АС08  (АсІѵапсесІ 
Са88еІІе  ОрегаІіп§ 
8у8Іет) 

1984 

с64 

Веат  8оіі\ѵаге 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Е8.95 

Аіг\ѵо1Г 

1989 

пе8 

Веат  ЗоЙлѵаге  (Сге§§  Вашей,  Раиі 

юаа) 

Ассіаіт 

АНеп  Віііг! 

1983 

2Х 

Веат  8оЙ\ѵаге  (СНЯогсІ  Кагп8Ъа\ѵ) 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

АНеп  ЕагіЬ 

1998 

рс 

Веат  8оЙ\ѵаге  (АЫап  Боуіе,  Но1§ег 
ЬіеЬпіІг) 

Р1аута1е8 

Іпіегасііѵе 

А11і§аІог! 

1984 

с64 

Веат  8оіі\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

АгсІок  ТЬе  ВагЬагіап 

1987 

с64 

Веат  8оіі\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  БаѵЫ 
РепІесо8І,  Ки88е1  Сотіе,  №і1  Вгеппап) 

8ріппакег 

8оіі\ѵаге 

А8Іегіх  апсі  іЬе  Ма§іс 
СаиЫгоп 

1986 

срс  с64  2Х 

8аг1  СЬір  (Сагіо  Регсопіі,  СЬгІ8Ііап 
Са§пеге,  Раиі  Бирііегіо),  Соп8иІ! 
Сотриіег  8у8Іет8/Веат  8оіЪѵаге 
(Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  БаѵЫ  Реп1есо8І,  Ри88е1 
Сотіе,  №і1  Вгеппап/ѴѴШіат  Тап§, 
Апс1ге\ѵ  Ріег80п,  Ргапк  ОЫЬат) 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Е8.95 

А8ІегоісІ8  іп  8расе 

1983 

2Х 

№і1  8ігееІег 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

А8Іга1  Аііаск 

1984 

с64 

Веат  8оіі\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Аііаск  оГ  ІЬе  Ѵо§оп8 

1984 

с64 

Веат  8оЙ\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Аи88Іе  Ки1е8  Рооіу 

1991 

пе8 

Веат  8оіі\ѵаге  (Баггеп  Вгетпег,  8іеѵе 
8соІІ,  Раиі  МіІсЬеІІ,  8ие  Апс1ег80п, 

Вгіап  Ро8І,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Ьа8ег  Веат 
ЕпІегІаіптепІ 

Ріу 

Аи8Іга1іап  Сате8 
(Аи88Іе  Сате8) 

1989- 

1990 

с64  2Х 

Веат  ЗоЙѵѵаге  (Сге§§  Вашей,  Раиі 

юаа)/ 

Ш  СоЫ/ 
Міпсксаре 

ВасІ  8ігее1  Вга\ѵ1ег 
(8ігееІ  На88Іе) 

1987- 

1988 

с64  (ІО 8  пе8  2Х 

Веат  8оіі\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  БаѵЫ 
РепІесо8І,  Ки88е1  Сотіе,  №і1  Вгеппап/ 
Сге§§  Вагпеіі,  Саѵап  Ап<3ег80п,  Тапіа 
8тііЬ,  Раиі  КісЫ) 

Маііеі/ 

МіпсІ8саре/ 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Е7.95 

Васк  Іо  іЬе  Риіиге 

1989 

пе8 

Веат  8оіі\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі,  Саѵап 
Апс1ег80п,  СЬиск  Веггу,  Ниеу  Ье\ѵІ8) 

ЦІЧ/ Ассіаіт 

Васк  Іо  ІЬе  Риіиге 
П-Ш 

1989- 

1990 

пе8 

Веат  8оЙ\ѵаге  (Сгаете  8со1І,  }оЬп 
РЫШр8,  Ваггу  ЬеіІсЬ) 

Ц]8[/ Ассіаіт 

Ват8е  (ака  \Ѵе'ге 
Васк!  А  Біпо8аиг'8 
8іогу  ака  А§го  8оаг 
ака  ВаЬу  Т-Кех) 

1993 

8Ь 

Веат  8оіі\ѵаге 

Ьа8ег  Веат 
ЕпІегІаіптепІ 
Ріу/Ні-ТесЪ 
Ітре88Іоп8 

ВагЬагіап 

1988 

срс  с64  Ш8Х  2Х 

Ісоп  Бе8І§п  Ысі  (Раиі  Миггау,  Есі 

Кпі^Ьі,  Сагу  "Вгисе"  Рог8уіЬ)/ 

Атташе,  8.А.,  Ко^ег  Беап 

МеІЪоигпе 

Нои8е 

Е9.99-Е14.95 

ВаІІІеІесЬ 

1993 

8ирег  Гатісот 

Веат  8оіі\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе) 

ЕА  Ѵісіог 

ВаІІІе  СЬе88 

1990 

пе8 

Веат  8оіі\ѵаге  (Тапіа  8тііЬ,  №і1 
Вгеппап) 

Баіа  Еа8І 

Вагоока  ВШ 

1986 

с64  2Х 

Вгіап  Ро8І,  БаѵЫ  О'СаІІа^Ъап,  Кш8е1 
Сотіе,  №і1  Вгеппап/Сге#  Ноііапсі 

МеІЪоигпе 

Ноше 

Е8.95-Е14.95 

Весііат 

1988 

с64  срс  СІ08  2Х 

Тгеѵог  №ігЫіп,  №§е1  8репсег,  Вш8е1 
Сотіе/Вііі  МсІпІ08Ь,  8іеѵеп  Тауіог, 

КоЬ  Но\ѵагсІ,  Каутопсі  Вгасііеу 

Со!  (Б8  СоЫ)/ 
МеІЪоигпе 

Ноше 

Е8.99 
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Ві^ГооІ 

1990- 

1991 

пе8 

Веат  5оЙ\уаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  Кш8е1 
Сотіе) 

Ассіаіт 

ВШ  &  ТесГз  Ехсеііепі 
Сате  В  оу  Асіѵепіиге 

1991 

ф 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

Е1Іч[/Асс1аіт 

Віо  ТесЬ:  Ботіпіоп 

ТВА 

рС  р8 

Веат  5оЙ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

ВІІ8  Бог  Вігто 

198? 

с64  (ипге1еа8ес1) 

РеІе  Вагоп 

МеІЬоигпе 

Ноше 

В1аск)аск 

1983- 

1984 

УІС-20  2Х 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Віасіез  оГ  Ѵеп^еапсе 

1993 

§епе8І8  8е§а  те§а 
Згіѵе 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Тгеѵог  Вагсіо,  Апс1ге\ѵ 
Ваііеу,  Тіт  Маскеу,  ІеіГКатепек, 

Зітоп  Нагі,  Кеп  №\ѵтап,  Но1§ег 
БіеЬпіІг,  Маг8Ьа11  Рагкег,  Іап  Есс1е8 
ЗтііЬ) 

Еіесігопіс  Агі8 

Віоск  Біпе  Беіеіе 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Во  Іаскзоп'з  ВазеЬаІІ 

1991 

пе8 

Веат  5оЙ\уаге  (Сгаете  5соІІ,  5іеѵе 
5соІІ,  Баѵісі  РепІесо8І,  Сге§  Ноііапсі, 
Раиі  МіісЬеІІ,  Сгапі  АгіЬиг,  КоЬ  №ѵе, 
Маг8Ьа11  Рагкег) 

Баіа  Еа8І 

Вор'п  КитЫе 

1987 

с64  срс 

(ипге1еа8ес!)  ск>8 
(аппоипсесі) 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  Баѵісі 
РепІесо8І,  Ки88е1  Сотіе,  №і1  Вгеппап) 

МеІЬоигпе 

Ноше/ 

МіпсЬсаре 

Вгеакіп§ 

1984 

с64 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (Сге§§  ВагпеІі) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

ВоиЫег  Ба8Ь 

1990 

ф 

Веат  5оЙ\уаге  (Вгіап  Ро8І) 

ЕА  Ѵісіог 

Вгіск  Вшіег 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  ВагпеІі) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

ВиЬЫе  5ог1 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ви§! 

1996 

рс 

Веат  5оЙ\уаге  (5Ьапе  ЬопІІ8,  РеІег 
Бі1\уіпіик,  Маг8Ьа11  Рагкег,  Саѵіп 

Рагкег) 

5е§а 

С16  Сгеа1е8І  НіІ8 

1985 

уіс-20 

Веат  5оЙ\уаге  (СНЯогсІ  КагшЬалѵ) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е7.95 

Сае8аг8  Раіасе 

1997 

Р$ 

Веат  5оЙ\уаге 

Іпіегріау 

Са8Іпо  Рип  Рагк 

1995 

Фт 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Вгіап  Ро8І,  8ітоп 

НагІ,  Сге§  Ноііапсі,  Сгапі  АгіЬиг,  Кеп 
№\ѵтап,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Іпіегріау 

Са8ІІе  оі  Теггог 

1984 

с64  2Х 

Веат  5оЬ\уаге  (СгаЬате  ѴѴГІІІІ8,  РеІег 
Ракопег,  Сге§  Ноііапсі,  РеІе  Вагоп, 
Баѵісі  }оЬп8Іоп,  №і1  Вгеппап),  Зіеіпаг 
Бипсі 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е9.95 

СЬе88 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (СИЯогсІ  КагшЬаш) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

СЬорЬЬег  II 

1991 

8Ь  88 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (Маг8Ьа11  Рагкег) 

}ѴС/Ех1гете 

Епіегіаіптепі 

СЬорЬЬег  III 

1993- 

1994 

ф  §§  8пе8  8ирег 
Гатісот 

Веат  5оЬ\ѵаге  (Сгаете  5со11,  Баггеп 
Вгетпег,  Но1§ег  БіеЬпіІг) 

Ехігете 
Епіегіаіптепі/ 
ЕА  Ѵісіог 

С1а88Іс  Асіѵепіиге 

1983 

ЬЬс  тісго  с64 
р1ш4  т8х  2х  (ге- 
ге1еа8е) 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (ІоЬп  8іопе8-8іее1е), 
8іеіпаг  Бипсі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б5.95 

Сіиску  СЬоок 

1984 

с64 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (Сге§§  ВагпеІі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Соіопіаі  Сопдие8І 

1990 

рс  9801 

Веат  ЗоіЪѵаге 

ЕА  Ѵісіог 

СоттосІоге  16 

Сате8  Раск  1-2 

1984 

СІ6 

сотрі1а1іоп8  (Веат  8оЬ\ѵаге),  5Ьапе 
Та8ка 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Сотриіег  Вгісі^е 

1983 

2Х 

Веат  8оЬ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б5.95 

Соп§1отега1е 

ТВА 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 
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Сопѵоу 

1984 

с64 

Веат  ЗоІЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Созтопаиі  оп  Магз 

1983- 

1987 

с64  (ипгеіеазесі) 
ѵіс-20 

Веат  $оіі\ѵаге  (СШГогсІ  КатзЬа\ѵ, 

Магк  КатзЬа\ѵ) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е8.95 

СгазЬ  Ваггіег 

1984 

с64 

Веат  8оЙ\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Сгіскеі  96 

1996 

рс 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Асіат  ВІапсЬ,  Сегагсі 
ѵап  сіег  Ьіпсіеп,  Вгіап  Розі,  Баггеп 
Вгетпег,  Асігіап  ТЬе\ѵ1із,  Но1§ег 
ЬіеЬпіІг,  Іегету  КирзсЬ,  Магк 

Маупагсі,  МагзЬаІІ  Рагкег) 

Еіесігопіс  Агіз/ 
Ьазег  Веат 

Сгіскеі  97 

1996 

рс 

Веат  $оіі\ѵаге  (Сегагсі  ѵап  сіег  Ьіпсіеп, 
Асіат  ВІапсЬ,  Кеѵіп  Вигйіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Сгіскеі:  97:  АзЬез 

Тоиг  Есііііоп 

1997 

рс 

Веат  5оіі\ѵаге 

Еіесігопіс  Агіз 

БазЬ  Саіаху  іп  іЬе 
АНеп  Азуіит 

1990 

пез 

Веат  $оіі\ѵаге  (Іатіе  Кіѵеіі,  Сгаете 
8со11,  Тапіа  5тііЬ,  №і1  Вгаппап) 

Баіа  Еазі 

Бауз  оГ  ТЪшЫег 

1990 

пез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Вгіап  Розі,  Сагі  Миііег, 
Раиі  КісЫ,  Саѵап  Апсіегзоп,  Тапіа 

ЗтііЬ) 

Міпсізсаре 

Беііепсіег  оГ  іЬе 

Сгоѵт 

1989 

пез 

Веат  $оіі\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі,  Киззеі 
Сотіе,  №і1  Вгеппап,  Дт  Сиото) 

іЛіга  $ой\ѵаге 

Бепіз  ТЪгои^Ь  ТЬе 
Бгіпкіп#  С1а88 

1984 

аіагі  ЬЬс  с64 
еіесігоп  гх 

Ко§ег  Тауіог,  Іап  ВізЬгеу 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е5.50 

БеіЬкагг 

1998 

п64  (ипгеіеазесі)  рс 

Веат  $оіі\ѵаге  (8іеѵе  8со11,  Асіат 

Воуіе,  Но1§ег  ЬіеЬпіІг,  Кеѵіп  Вигйіі, 
Муіез  АЬЬоІІ,  РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Ма1іЬе\ѵ 
}опез) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Беіопаіог 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Бос  іЬе  Безігоуег 

1987 

с64  2Х 

Веат  5ой\ѵаге  (Киззеі  Сотіе,  №і1 
Вгеппап/Раиі  КісЫ,  СеоК  Еѵапз, 
АпіЬопу  Вигкііі,  КісЬагсІ  \Ѵоо1соск, 
Баѵісі  0'Са11а§Ьап,  }еппіГег  Кепсііе, 
Егапк  ОЫЬат) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е7.95-Ы4.95 

БосІ§у  Сеегегз 

1986 

ЬЬс  срс  с64  гх 

АзЬтіпзІег  Сотри1іп§,  Тгеѵог  Ьеѵег, 
Реіег  Дтез,  Ѵаіегіе  8аипс1егз,  Миггау 
Апсіегзоп,  Соііп  Еііпі,  5а11у  Со\ѵ1ізЬа\ѵ, 
Сопзиіі  Сотриіег  Зузіетз,  \ѴогсІ8  апсі 
Рісіигез  Ысі 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е7.95 

БоиЫе  Бга§оп 

1989 

аті§а  срс  с64  сіоз 

Ш8Х  8І  2Х 

Віпагу  Безі§п  (Сагу  Ѵіпе,  Реіе 

СагІзЫе,  КісЬагсІ  Арііп,  СЬгіз  Соіііпз, 
Наусіп  Баііоп,  №ск  Ѵіпсепі,  Ваггу 
ЬеіІсЬ/Тіт  Апзеіі,  №ск  8реактап, 
СЬагІез  Беепеп/БаѵЫ  ЬеіІсЬ,  Веп 
Іаскзоп,  Іегету  №1зоп,  Баппу  8. 
\ѴЬе1ап)/Апіта^іс/Хог1гара 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е9.95 

Бга^зіег 

1984 

с64 

Веат  5ой\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

БгеасІпои^Ьі 

1988 

с64  (ипгеіеазесі) 

Ісоп  Безі§п  (}оЬп  Вискіеу,  8іиаг1 
КіІсЬіе,  Раиі  \ѴиЫе11,  Мо  Мсічіиііу, 

}азоп  С.  Вгооке) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Битрег 

1984 

с64 

Веат  5ой\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Бипдеоп  Мазіег 

1991 

рс  9801 

Веат  5ой\ѵаге 

ЕА  Ѵісіог 

Е§§  Ріапі 

1984 

с64 

Веат  $ой\ѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Еіітіпаіог 

1983 

2Х 

Веат  5ой\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Епіегргізе 

1987 

аіагі  с64 
(ипгеіеазесі)  срс 

(ІО  8  2Х 

Іпсіизігіаі  Сопсеріз  8с  Безі§п  Ысі  (Тіт 
Апзеіі),  Баѵісі  Д>Ьп  Ко\ѵе 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е7.95 

Ехр1осІіп§  ЕІЗІ 

1990 

пез  (пеѵег  геіеазесі) 

Веат  5ой\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе, 

Тапіа  8тііЬ,  Асіат  Ьапстап,  АЬгесІ 
Міі^гот) 

52  |  Ье§епсІ8  оС  Ву1е$ 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


Ехр1осЬп§  БІ8С  + 

1988 

с64  срс  2Х 

Веат  5о1і\ѵаге  (№і1  Вгеппап/ВШ 
МсІпІ08Ь,  Каутопсі  ВгасІІеу) 

РігеЬігсІ 

Е7.99 

Ратііу  Рейс! 

1991 

пез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Тапуа  8тііЬ) 

Сатеіек 

Ріге  Бга§оп 

1988 

с64  (ипгеіеазесі) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Рі§Ьііп§  ѴѴаггіог 

1985- 

1986 

срс  с64  р1ш4  2х 

Апсігіап  РегІоиІ/КісЬагсІ  ѴѴооІсоск, 
КісЬагсІ  ВигкіІІ,  Ргапк  ОЫЬат, 

Ап<3ге\ѵ  Ьасеу,  Ботіпіс  Ьих/ЗіисЬо 

В  (ЗіерЬеп  Саг§Ш,  Кш8е1  Сотіе), 
Батіап  \УаіЬаго\ѵ,  5іеіпаг  Ьипсі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е2.95-Е8.95 

РІ8І II:  ТЬе  Ье^епсі 
Сопііпиез 

1986 

с64  срс 

(ипгеіеазесі)  ск>8 
(аппоипсесі)  гх 

Веат  ЗоіЪѵаге  (№§е1  8репсег,  Сге§ 
Ноііапсі,  Ки88е1  Сотіе,  №і1  Вгеппап/ 
Батіап  \УаіЬаго\ѵ,  ВШ  МсІпІ08Ь, 

Зіеѵеп  Тауіог,  Ргапк  ОЫЬат,  Сге§§ 
ВагпеІі)/Соши1І  Сотриіег  $у8Іет8, 
БаѵЫ  ІоЬп  Ко\ѵе 

МеІЬоигпе 

Ноше/ 

МіпсІ8саре 

Е8.95-Е14.95 

РогіЬ  (АЬегзоЙ) 

1983 

2Х 

ЫЬп  Іопе8-8іее1е 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е19.95 

Ргее\ѵау  Рго§ 

1982 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

РгиіІ  МасЬіпе 

1983 

2Х 

Веат  ЗоІЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Сеотеігу  ТезІ 

1983 

2Х 

Веат  5оіі\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Сеог§е  Рогетап'з 

К.  О.  Вохіпд 

1992 

ф  §епе8І8  пе8  8пе8 

Веат  5оіі\ѵаге  (Сгаете  8соІІ,  Вгіап 
Ро8І,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Ассіаіт 

Сех 

1996 

8аІигп  р8 

Веат  5оіі\ѵаге  (Ьуіе  }.  Наіі,  Сге§§ 
Таѵаге8,  Міга  Ко88,  Зіеѵе  Коп#8Іе) 

Сгу8Іа1 

Бупатіс8 

СЬоиІ  Раігоі 

1994 

8пе8  (ипге1еа8есІ) 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Ап<3ге\ѵ  Сагіег,  Но1§ег 
ЬіеЬпіІг) 

ІѴС 

СР  500 

1999 

рс 

МеІЬоигпе  Нои8е  (Вгіап  Ро8І,  8іеѵе 
5соІІ,  АсІат  Воуіе,  Рш8е1  Сотіе,  Кеѵіп 
ВигЬіІ,  Му1е8  АЬЬоІІ,  РЬіІір  МіІсЬеІІ, 
МаІіЬе\ѵ  }опе8) 

Місго  Рго8е 

Сгапсі  Ьагсепу 

1984 

с64 

Веат  5оіі\ѵаге  (№і1  Вгеппап) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е7.95 

Сгапсі  Ргіх  80 

1983 

ІГ880 

Кіск  Маигісе 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Сгапсі  Ргіх  СЬа11еп§е 

2003 

р82 

ІпГо§гате8  МеІЬоигЬе  Нои8е  Ріу 
(АсІат  Воуіе,  Но1§ег  ЬіеЬпіІг,  МаІіЬе\ѵ 
}опе8,  Реіег  ЬіІѵНпіик) 

Іп1о§гате8 

Суго8соре 

1985 

ЬЬс  срс  с64  гх 

БаѵЫ  \Ѵаітѵгі§Ьі,  }оЬп  Мхоп/СаІа1у8І 
СосІег8  (8іеѵе  ЬатЬ,  Топу  Маек,  Баѵе 
Бе\ѵ),  Магк  АІехапсІег/СгаЬат  ІагѵІ8, 
КоЬ  НагНЬогпе 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е7.95 

Натр8ІеасІ 

1984- 

1985 

ЬЬс  с64  гх 

Реіег  }опе8,  Тгеѵог  Ьеѵег/Іап 
МсСашІапсІ 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Р9.95 

НеІШге 

1985 

2Х 

Веат  5оіі\ѵаге  (Саѵіп  ѴѴасІе,  СЬгІ8 
ЕсІ\ѵагсІ8,  Рш8е1  Сотіе),  Зіеіпаг  ЬипсІ 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Р 6.95 

Ні§Ь  Ке801иІіоп 
СгарЬіс8 

1983 

2Х 

Веат  $оіі\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

НІІ8І  Ѵоіите  1 

1987 

срс 

сотрі1аІіоп8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ногасе  &  ТЬе  5ріс1ег8 

1983- 

1984 

с64  (ипге1еа8есІ) 
Іітех  гх 

Веат  5оіі\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІІ,  \ѴШіат 
Тап^)/Р8Іоп  5оІІ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95-Е14.95 

Ногасе  Соіп§  $кііп§ 

1982- 

1984 

с64  сіга^оп  32  огіс 
Іітех  гх 

Веат  5оіі\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІІ,  Б.  }еап8, 
ѴѴіПіат  Тапд)/Р8Іоп  $оіі\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95 

Ногасе  Іо  іЬе  Ке8сие 

гх  (ипге1еа8е<3) 

8іеѵеп  Тауіог 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Нип§гу  Ногасе 

1982- 

1983 

с64  сіга^оп  32  огіс 
Іітех  гх 

Веат  5оІІ\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІІ,  Б. 

1ап8еп,  ѴѴіПіат  Тапд)/Р8Іоп  $оіі\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95-Е14.95 

I  Сап  КететЬег 

1990 

СІ08  пе8 

Веат  5оіі\ѵаге  (Саѵап  АпсІег80п) 

Сатеіек 

Іп8ресІог  Са<3§еІ  апсі 
іЬе  Сігси8  оі"  Реаг 

1987- 

1988 

с64  (сапсеііесі)  гх 

Веат  5оіі\ѵаге  (Іап  СЬіа,  Боп 

Наѵе1Ьег§,  Сге§  Ноііапсі,  СЬгІ8  Со11іп8, 
№П  Вгеппап/1а80п  С.  Вгооке) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95-Е14.95 
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Іпіегпаііопаі  СгіскеІ 

1992 

пе8 

Веат  5оЙ\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  ІеіГ 
Катепек,  Баггеп  Вгетпег) 

Ьа8ег  Веат 
Епіегіаіптепі 

Ріу 

}г.  Рас-Мап 

1988 

с64 

Веат  8оЬ\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  №і1 
Вгеппап) 

Иатсо/ТЬипсІег 

Моипіаіп 

}аск  Мскіаш  СоК 

1990 

СІ08 

Веат  ЗоіЪѵаге 

ЕА  Ѵісіог 

Іи<3§е  БгесЫ 

1987 

с64  срс 

(ипге1еа8ес1)  гх 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Бои§  Раітег,  Кш8е1 
Сотіе,  Сге§  НоПагиЗ,  №і1  Вгеппап), 
Вгіап  Воііапсі 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е8.95-Е9.95 

КатрГдтрре 

1990 

рс  9801 

Веат  ЗоіЪѵаге 

ЕА  Ѵісіог 

Кіп§8  апсі  С)иееш 

1983 

2Х 

Веат  5оЙ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

ККИБ 

1997 

рс  (ипге1еа8е<3)  р8х 

Веат  8оЬ\ѵаге  (Кеѵіп  ВигЬіІ,  Раиі 
ВаиІсЬ,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

ККЫО:  Кгоззйге 

1999 

рс  р8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Аісіап  Боуіе,  Раиі 
ВаиІсЬ,  Но1§ег  ЬіеЪпіІг,  Кеѵіп  ВигЬіІ, 
Му1е8  АЪЪоІІ,  РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Реіег 
ЬіРѵѵіпіик,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

ІпГо§гате8 

ККИБ  Хігете 

1997 

рс 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Раиі  ВаиІсЬ,  ТоЬу 
СЬагІІоп,  5Ьапе  Ьоп1І8,  Баѵе  Мооге, 
Апс1ге\ѵ  8соІ1,  Саѵіп  Рагкег,  Маг8Ьа11 
Рагкег) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Кпискіе  Вш1ег8 

1987 

с64  2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Магііп  8пеар,  КоЬ 
НиЪЪагсІ/Зіеѵеп  Тауіог,  Раиі  Сотт, 
Апіопу  М.  8со11,  Магсо  Бите), 

Соп8иЬ  Сотриіег  5у8Іет8,  \УогсІ8  & 
Ріс1иге8  Ысі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95-Е9.95 

К\ѵаЬ! 

1986 

с64  срс  2Х 

ЗіІЬоиеІІе  5оЬ\ѵаге  (Зітоп  Ргісе,  Міке 
Ье\ѵІ8,  Сагі  Сгоріеу,  Кеѵіп  ѴѴаІІасе), 
Зіеіпаг  Ьипсі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95-Е9.95 

Ьа8ег  Ваіііе 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

ЬеарГго§ 

1983 

2Х 

Веат  5оЬ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ье  Мап8  24  Ноиг8 

2000 

(Згеатса8І  р82  8тс1 

ІпГо§гате8  МеІЬоигпе  Ноше  Ріу 
(Асіат  Воуіе,  Но1§ег  ЬіеЬпіІг,  МаІіЬе\ѵ 
}опе8,  МісЬаеІ  ѴѴЪіІе,  Реіег  ЬіІ\ѵіпіик, 
Саѵіп  Рагкег) 

ІпГо§гате8 

ЬеІІег  Вох 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ьіпе  КепитЬегіп§ 

1983 

2Х 

Веат  5оЬ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ьоопеу  Типе8:  Зрасе 
Расе 

2000 

(Згеатса8І  р82 

ІпГо§гате8  МеІЬоигпе  Нои8е  Ріу 
(8Ьапе  Ьоп1І8,  8іеѵе  8со11,  МісЬаеІ 
\ѴЬіІе) 

ІпГо§гате8 

Ьогсі  оГ  іЬе  Кіп§8 
(Ре11о\ѵ8Ьір  оі  іЬе 
Шп§) 

1985- 

1986 

арріе  II  ЬЬс  срс  с64 
(І08  <Зга§оп  гх 

РЬіІір  МіІсЬеІІ,  8іеѵе  Натріоп, 

Боп  Наѵе1Ьег§,  СагеіЬ  Іоііу,  Магк 
СЬатЬег8,  Реіе  Вагоп,  МісЬаеІ 
О'Коигке,  Раиі  КісЫ,  ЬупС,  Баппу 
БаѵІ8,  5іеѵеп  Тауіог,  Бои§  Раітег, 

ЬоиІ8  Масіоп,  Сге§  Ноііапсі,  Рш8е1 
Сотіе,  СеоіГ  Наіргіп,  КісЬагсІ 
ѴѴооІсоск,  СгаЬат  ЗігеІІоп,  Раиі 
МіІсЬеІІ,  Іап  МсСашІапсІ 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е15.95 

Ьипаг  Ьапсіег 

1983 

2Х 

Веат  $оЬ\ѵаге  (СЬЯопЗ  КаішЬа\ѵ) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

МасЬіпе  Сосіе 
Мопііог 

1983 

2Х 

Веат  5оЬ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ма§іс  ІоЬп80п'8 
Ва8кеіЪа11 

1990 

срс  с64  т8х  2х 

Апс1ге\ѵ  Коиііесі^е,  СЬгІ8  Со11іп8,  Тіт 
Ро11іп/№\ѵ  Ргопііег  (Бапіеі  Біаг,  БаѵЫ 
Неггего,  Іиап  І08е  РгиІ08,  АІЬегІо 
Сопгаіег,  І8Іс1го  СіІаЬегІ,  Апіопіо 
Са8аЬ) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

1200  РІ8 

МагЫе  Масіпе88  + 
Беіихе  Есііііоп 

1986 

срс  с64  2Х 

}оЬп  Р.  Саіп,  Соп8иЬ  Сотриіег 
5у8Іет8/ѴѴі11  Нагѵеу/  ВШ  ЗсоЫтд 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95-Е14.95 
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Магііап  Раігоі 

1982 

ігз80 

Кіск  Маигісе 

МеІЬоигпе 

Ноше 

МесЬ  Вгі^асіе 

1990 

рс  9801 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

БА  Ѵісіог 

МесЬ  ѴѴаггіог 

1993 

8Пе8 

Веат  5оіі\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  Но1§ег 
БіеЬпіІг,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

АСІІѴІ8ІОП 

МеІЬоигпе  Бга\ѵ 

1983 

срс  2Х 

Таіепі  Сотриіег  8у8Іет8  (СЬгІ8 

Масіеп,  Іоп  К.  Маіопе,  №і1  Ваігсі )/ 

Веат  5оЬ\ѵаге  (РЬШр  МіІсЬеІІ) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б8.95 

Меп  іп  Віаск  II: 

АНеп  Езсаре 

2002 

сІгеатса8І  р82 

ІпГо§гате8  МеІЬоигпе  Нои8е  Ріу  (8іеѵе 
5соІІ,  Но1§ег  БіеЬпіІг,  МаІіЬе\ѵ  Іопе8, 
Реіег  Бі1\ѵіпіик,  МісЬаеІ  ѴѴЪіІе) 

ІпГо§гате8 

Меіеог  5іогт 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Міскеу'з  Асіѵепіиге 
іп  ЫитЬегІапсІ 

1994 

пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (5Ьапе  5іеѵеш,  ВШ 
МсІпІ08Ь,  Асігіап  ТЬе\ѵ1І8,  Сге§ 

Ноііапсі,  8ітоп  НагІ,  8іеѵе  БгепсЬ, 
Баггеп  Наппа,  Батіап  Вог§,  Маг8Ьа11 
Рагкег) 

Ні-ТесЬ 

Ехргеззіопз 

Міскеу'з  СЬаоз  іп 
№ітЬег  Сііу 

1991 

пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге 

Ні-ТесЬ 

Ехргеззіопз 

Міскеу'8  8аГагі  іп 
Беііегіапсі 

1993 

пе8 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (ВШ  МсІпІ08Ь,  Баггеп 
Наппа,  8іеѵе  БгепсЬ,  Сге§  Ноііапсі, 
Зітоп  НагІ,  Асігіап  ТЬе\ѵ1І8,  Маг8Ьа11 
Рагкег) 

Ні-ТесЬ 

Ехрге88Іоп8 

Міке  Ту80П8 
ІпІег§а1асІіс  Ро\ѵег 
РипсЬ 

1992 

пе8  (пеѵег  ге1еа8есІ) 

Веат  5оіі\ѵаге 

Міпі  С)иіг 

1984 

с64 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

МЬВРА  ВазеЪаІІ 

1995 

§§ 

Веат  ЗоіЪѵаге  (ІоЬп  Сагпеу,  Іаіп 
СагІ\ѵгі§Ьі,  Міке  ТгіпЬ,  Реіег 

Бі1\ѵіпіик,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Еіесігопіс  Агі8 

Могсіоп'8  С)ие8І 

1985 

аіагі  ЬЬс  срс  с64 

^1  2Х 

ІоЬп  }опе8-5іее1е,  Реіег  Могеіапсі,  Реіег 
Боппе 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е6.95 

Ми§8у 

1984 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (РЬШр  МіІсЬеІІ,  Сііѵе 
Ваггеіі,  Ки88е1  Сотіе,  Раиі  КісЫ,  Сге§ 
Сиіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б6.95 

Ми§8у'8  Кеѵеп^е 

1986 

с64  срс 

(ипге1еа8ес!)  гх 

Веат  8оЬ\ѵаге/Роск8011  (Апс1ге\ѵ 

Баѵіе,  №і1  Вгеппап/ѴѴШіат  Тап§,  №і1 
Вгеппап,  ТЬе  Ріхеі  ВгоіЬег8,  Кш8е11 
Сотіе,  БаѵісІ  0'Са11а§Ьап,  Міке 
КоЬішоп,  Раиі  КісЫ,  ІеІГЕѵаш) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б-7.95-Б8.95 

ША  АП-ЗГаг 
СЬаІІеп^е 

1991 

ф  §епе8І8  8пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге 

БІИ/АссІаіт 

КВА  А11-3іаг 
СЬаПеп^е  2 

1993 

ф 

Веат  ЗоіБѵѵаге 

Ассіаіт 

ИВА  Биіі  СоигІ  Рге88 

1996 

рс 

Веат  5оіі\ѵаге  (Іаіп  СагІ\ѵгі§Ьі,  Кеѵіп 
Вигйіі,  Му1е8  АЬЬоІІ,  8іеѵеп  8со11, 

Асіат  ВІапсЬ,  1а80п  Веіі,  СегагсІ  ѵап 
сіег  Біпсіеп,  РЬіІір  МіІсЬеІІ) 

МІСГ080ІІ 

ИВА  Іат 

1994 

ф 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Магк 
Тигтеіі,  5Ьа\ѵп  Біріак,  Топу  Со8кіе, 
ІоЬп  СагІІоп,  8а1  БіѴіІа,  ІопаіЬап  Неу, 
Іатіе  Кіѵеіі) 

Ассіаіт 

ИББ  С)иагІегЬаск 

СІиЬ 

1993 

ф 

Веат  ЗоіЪѵаге 

БІИ 

№§Ьі8ЬасІе 

1991- 

1992 

пе8 

Веат  8оЬ\ѵаге  (РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Вгіап 
Ро8І,  Раиі  КісЫ,  Но1§ег  БіеЬпіІг,  РаггІ8Ь 
НеуѵѵоосІ,  Сгапі  АгіЬиг,  Раиі  МіІсЬеІІ, 
Кеп  №\ѵтап,  Магііп  ТЬотр80п,  }еГ 
Катепек,  Еѵе  Магк8,  Маг8Ьа11  Рагкег), 
Тот  <ЗиВоІ8 

іЛіга  Сате8 

№>г8е  Ьу  ІчІог8е\ѵе8І: 
ТЬе  Кеіигп  оГ  іЬе 

Б08і  Ѵікіп^8 

1997 

Зсіо  рс  р8  8е§а 
8а1игп  8пе8 

Веат  8оЬ\ѵаге  (АЫап  Боуіе,  Раиі 
ВаиІсЬ,  Но1§ег  БіеЬпіІг,  Кеѵіп  ВигЬіІ, 
Реіег  БіІ\ѵіпіик) 

Іпіегріау 
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№ітЪег  Кеѵегзаі 

1983 

2Х 

Веат  8оЙ\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

ОЫіІегаІог 

1989 

с64  (ипге1еа8е<3) 

СрС  СІО 8  Ш8Х  2Х 

БоіЫогіеп  (СЬгІ8  Саге88,  Бее  Са\ѵ1еу, 
Магк  ѴѴіІ80п)/Апіта§іс,  №\ѵ  Егопііег/ 
Ісоп  Бе8І§п  Ысі  (Раиі  Миггау,  ЕсІ 

Кпі^Ьі,  ІоЬп  Вгеппап),  Ко^ег  Беап 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е-9.99- 

Е14.99 

Оѵег  ТЬе  8рес1гшп 
1-2-3 

1983 

2Х 

сотрі1аІіоп8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95 

Раск  1955 

1986 

срс 

сотрі1аІіоп8  (Еі§Ьііп§  ѴѴаггіог,  ТЬе 

ѴѴау  оЕ  іЬе  ЕхрІосЬп#  ЕІ8І) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Раугоіі 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Репеігаіог 

1982- 

1984 

с64  Іітех  ІГ880  2х 

Веат  8оЕ^ѵѵаге  (Вгисе  Вауіеу,  Апсігіап 
РегІоиІ/РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Ѵегопіка 

Ме^іег) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

€6.95/$19.95 

Регіесі  Біі  (РізЬег 
Ргісе...) 

1990 

пе8 

Веат  8оЕ^ѵаге  (Саѵап  Апс1ег80п,  Тапіа 
8тііЬ) 

Сатеіек 

Ріапе  СЬазе 

1984 

с64 

Веат  8оЙ\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІ!) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Роіе  Ро8І1іоп  І-ІІ 

1983- 

1988 

с64  (ІО  8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (|оЬп  Сагпеу,  Сге§ 
Ноііапсі,  КоЪ  Но\ѵагсІ,  Кау  ВгасПеу) 

МіпсІ8саре 

Р088е88І0П8 

Еѵаіиаііоп 

1983 

2Х 

Веат  8оЕ^ѵѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Ро\ѵег  РипсЬ  II 

1992 

пе8 

Веат  8оЙ\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Ваііеу,  Сге§ 
Ноііапсі,  Маг8Ьа11  Рагкег,  Саѵап 
Апс1ег80п) 

Атегісап 

8оЬ\ѵогк8 

С2ие8Іегіош 

1986 

с64  (ипге1еа8ес1) 

Тіт  Ко§ег8,  Бігагсі,  Баггіп  8іиЪЪіп§Іоп 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Касіісаі  Кех 

1994 

ф  §епе8І8  8е§а 
те§а  ссі  8пе8 

Веат  8оЕ^ѵаге  (Реіег  Бііѵѵтіик, 

Сгаете  ѴѴеЪЪ,  Апс1ге\ѵ  Нагѵеу,  Апс1ге\ѵ 
8соІІ,  Батіап  Вог§,  ]ое  Кіттег, 

Іат  Маісот,  Иа1а8Ьа  Ро\ѵег,  Сгаі§ 
БиІигЪиге,  Маг8Ьа11  Рагкег,  Сатегоп 
Вгоѵт,  8Ьапе  СоШег,  5іеѵеп  8соІІ,  Сагу 
Ігеіапсі/Раиі  ВаиІсЬ) 

АСІІѴІ8ІОП 

КатрагІ 

1991 

пе8 

Веат  8оЕ^ѵаге 

|а1есо 

КесІЬа\ук 

1986 

срс  с64  2Х 

8і1Ьоие1Іе  8оЕиѵаге  (8ітоп  Ргісе,  Міке 
Ье\ѵІ8,  Сагі  Сгоріеу),  8іеіпаг  Бипсі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95 

КісІег8  оЕ  КоЬап 

1991 

(ІО  8 

Раруш8  Бе8щп/Веат  8оК\ѵаге 

Міггог8оЬ: 

Кіѵег  Каісі  III 

1994 

8пе8  (ипге1еа8ес1) 

Веат  (Сгаете  ѴѴеЪЪ) 

АСІІѴІ8ІОП 

КоасЬѵаг8 

1987 

с64  т8х  2х 

РгапсІ8  Кпі§Ъі,  №ск  8реагтап,  СЬгІ8 
Со11іп8,  ЛѴаІІу  ВеЬеп/Віпагу  Бе8І§п  Ысі 
(Баппу  8.  ѴѴЪеІап,  Бупсіоп  Вгооке) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.99 

Кііиаі 

ТВА 

рс 

Веат  8оК\ѵаге 

Коасі  ВІа8Іег8 

1990 

пе8 

Веат  8оК\ѵаге  (Саѵап  Апс1ег80п.  Тапіа 
8тііЬ) 

МіпсІ8саре 

Коасі  Раігоі 

1984 

с64 

Веат  8оЬ\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІі) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Коасі  Киппег 

1989 

пе8 

Веат  8оЬ\ѵаге  (|атіе  Кіѵеіі) 

Теп^еп 

КоЪоІ  Мас1пе88 

ТВА 

рс 

Веат  8оК\ѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

КоскЕогсІ 

1988 

аті§а  8І 

Ісоп  Бе8І§п 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Коскеі  Кап§ег 

1990 

пе8 

Веат  8оЬ\ѵаге  (№§е1  8репсег,  Ки88е1 
СотІе,  Сгевд  ВагпеІі,  Тапіа  5тііЬ) 

Кетсо-8еіка 

Коск'п  \Ѵге8ІІе 
(Вор'п'\Ѵге8ІІе) 

1985- 

1986 

арріе  II  аіагі  срс 

Сб4  (ІО  8  2Х 

Веат  8оК\ѵаге  (Сге§§  ВагпеІі,  Кш8е1 
СотІе,  №і1  Вгеппап,  Вгисе  Вауіеу, 
Сатегоп  БиіЕу,  Батіап  ѴѴаіЪаго\ѵ, 

№§е1  8репсег,  Апс1ге\ѵ  Раѵ1итапо1ако8, 
Сге§  Ноііапсі,  8іеѵеп  Тауіог,  Егапк 
ОЫЪат,  №і1  Вгеппап) 

МеІЬоигпе 

Ноше/ 

Міпсксаре 

Е8.95 

Коііег  Коп§ 

1985 

ѵіс-20 

Веат  8оЕ^ѵѵаге  (Апс1ге\ѵ  Басеу) 

МеІЬоигпе 

Нои8е 
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Заіез  Апаіузіз 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Затигаі  ѴѴаггіог: 

ТЬе  Ва1і1е8  оГ  ІІ8а§і 
УортЬо 

1988 

с64 

Веат  ЗоЫѵѵаге  (Бои§  Раітег,  Кш8е1 
Сотіе,  №і1  Вгеппап) 

БігеЬігсІ 

Е8.95-Б14.95 

5§І.  ЗІаи^Ьіеш  МаІ 
\Ѵаг8 

1989 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (№§е1  Зрепсег,  Кш8е1 
Сотіе) 

МіпсІ8саре 

5Ьа<Зо\ѵгип 

1994 

8пе8  8ирег  Гатісот 

Веат  ЗоЫѵѵаге  (Баггеп  Вгетпег, 

Сге§§  Вагпеіі,  Ап<3ге\ѵ  Ваііеу,  АгіЬиг 
БіІ\ѵіпіик,  ЗЬапе  БопІІ8,  Сгаете  8со11, 
ІеПСатепек,  Магк  Маупагсі,  Но1§ег 
БіеЬпіІг,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Баіа  Еа8І/Ба8ег 
Веат 

ЗЬегІоск 

1984 

с64  2Х 

Сге§§  Вагпеіі,  №і1  Вгеппап/ 
Рго^гаттесі  §гоир  Ьеасіесі  Ьу  РЫНр 
МіІсЬеІІ/БупсІа  ѴѴагпег 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е14.95 

Зітиііапеош 

Еяиаііош 

1983 

2Х 

Веат  ЗоЫѵѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

5іг  Бапсеіоі 

1984 

СрС  2Х 

Зіисііо  В  (ЗіерЬеп  Саг§Ш,  Агпіе),  Іап 
Ріитагіа,  Соп8Іап1іпе  А8ІапІ8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95 

5та8Ь  ТѴ 

1991 

пе8  8пе8 

Веат  ЗоЫѵѵаге  Оатіе  КіѵеІІ,  Сгаете 
ЗсоІІ,  Магііп  ТЬотр80п,  Но1§ег 

БіеЬпіІг,  Маг8Ьа11  Рагкег,  Асіат 
Бапстап,  Апс1ге\ѵ  Ваііеу,  Апп  Баѵіе) 

Ассіаіт 

Зпаке  РіІ 

1984 

с64 

Веат  ЗоЫѵѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

5оЫіег 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зоіііаіге  Бип  Рак 

1994 

8Ь  88 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сііѵе  Ваггеіі,  Сге§ 
Ноііапсі,  Зітоп  Нагі,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Іпіегріау 

Зрасе  Аііаск 

1982 

1гз80 

СІііГогсІ  АЬгаЬат8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зрасе  Е8саре 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (СІііГогсІ  КагшЬалѵ) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зресігит  Сіоск 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зресігит  Іпѵасіег8 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зресігит  МасЫпе 
Бап§иа§е  Іог  іЬе 
АЫоІиІе  Ве^іппег 

1982 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (ѴѴШіат  Тап§) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б6.95 

ЗрогІ8  Него 

1984 

2Х 

Сііѵе  Ваггеіі,  Рш8е1  Сотіе,  Сге§ 
Ноііапсі,  №<і  Сиііс 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Б6.95 

Зру  Тгаіпіп§ 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зіагіоп 

1985 

срс  Сб4  2Х 

Баѵісі  М.  ѴѴеЪЪ,  БоиІ8  Масіоп,  №і1 
Вгеппап,  Іап  МсСашІапсІ 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е7.95 

Зіаг  Тгоорег 

1984 

с64  ѵіс-20 

Веат  ЗоіЪѵаге  (СІііГогсІ  КаішЬа\ѵ/ 

Магк  КагшЬалѵ) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95 

Зіаг  \Ѵаг8 

1991 

пе8 

Веат  5о1і\ѵаге  (Ап<3ге\ѵ  Сагіег,  Тгеѵог 
ІМигісІіп,  }еГКатепек,  ВШ  МсІпІ08Ь, 
Батіап  Могіоп,  Но1§ег  БіеЬпіІг,  СгапІ 
АгіЬиг,  Іап  Маісоіт,  РЫНр  МіІсЬеІІ, 
Маг8Ьа11  Рагкег,  Саѵап  Ап<3ег80п,  Апп 
Баѵіе) 

ІѴС/Биса8Й1т 

Сате8 

Зіерріп§  Зіопе8 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зігіке  Еогсе 

1982 

ІГ880 

Веат  5о1і\ѵаге  (СІііГогсІ  КагшЬаш, 
ѴѴШіат  Тапд) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зіипі  Мап 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зирег  Са88еІІе  А-В 

1983 

с64 

сотрі1аІіоп8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Зирег  Бип  Рак 

8Пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Ноі^ег  БіеЬпіІг) 
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5ирег  НідЬ  ІтрасІ 

1993 

зпез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Баѵісі  РепІесозІ, 

Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  Вгіап  Розі,  Сгаете 

ЗсоІІ,  МагзЬаІІ  Рагкег) 

Ассіаіт 

5ирег  Іпіегпаііопаі 
СгіскеІ 

1992- 

1994 

пез  зпез 

Веат  ЗоКѵѵаге  Оазоп  Веіі,  Апс1ге\ѵ 
Баѵіе,  Баѵе  Мооге,  Баѵісі  РепІесозІ, 
Баггеп  Вгетпег,  Ап<3ге\ѵ  Ваііеу, 
МагзЬаІІ  Рагкег) 

Ьазег  Веат 
ЕпІегІаіптепІ 

Ріу 

5ирег  5тазЬ  ТѴ 

1991 

зпез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Іатіе  КіѵеІІ,  Сгаете 
8соІІ,  Магііп  ТЬотрзоп) 

Ассіаіт 

5ирег  5о1іІаіге 

1991 

зпез 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Апс1ге\ѵ  Ваііеу, 

Магк  Маупагсі,  5іеѵе  РгепсЬ,  СизІаГ 
В)огкзІеп,  МагзЬаІІ  Рагкег,  Апп  Баѵіе) 

Ехігете 

ЕпІегІаіптепІ 

5ирег  Рас-Мап 

1988 

с64 

Веат  $оіі\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  №і1 
Вгеппап) 

Иатсо/ТЬипсІег 

Моипіаіп 

Тапс 

1984 

с64 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Сгедд  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Тапк  АтЪизЬ 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сгедд  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Таг-Мапіа 

1993 

ф 

Веат  ЗоіЪѵаге 

Іпіегріау 

Тегтіпаіог  2:  ТЬе 
Агсасіе  дате 

1993 

ф 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Ноідег  ЬіеЬпіІг, 

МагзЬаІІ  Рагкег) 

ЦИ 

Теггог-БакШ  4Б 

1983 

2Х 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Аіап  Віаке),  Сгед  Сиіі, 
Сопзіапііпе  Азіапіз 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е6.95 

Теггогтоііпоз 

1985 

ЬЬс  срс  с64  2х 

Реіег  Іопез,  Тгеѵог  Ьеѵег,  Кодег  Тауіог, 
Іатез  Вугпе/Міке  КоЪіпзоп 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е7.95 

Теггогросіз 

1988- 

1989 

срс  с64  тзх  2х 

Ісоп  Безідп  Ысі  (Соііп  КизЬЪу,  Міке 
Баѵіез,  ЕЯ  КпідЬі,  ІоЬп  Вгеппап), 

Кодег  Беап,  Тіт  ѴѴЪіІе 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е9.99 

Тез!  Бгіѵе  Ііпіітііесі 

2006 

(Згеатсазі  рз2  рзр 

МеІЬоигпе  Ноизе  (Асіат  Воуіе,  5іеѵе 
5соІІ,  Ноідег  ЬіеЬпіІг,  МаІіЬе\ѵ  Іопез, 
МісЬаеІ  ѴѴЪіІе) 

Аіагі 

ТЬе  Від  Опе 

2005 

рз2  (сапсеііесі) 

Аіагі  МеІЬоигпе  Ноизе  (Асіат  Воуіе) 

ТЬе  Сгаск  оГБоот 

1989 

арріе  II  с64  сіоз 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Иогіоп  Тгиіег,  ІоЬп 
На\ѵагс1,  РЬШр  МіІсЬеІІ,  ВШ  МсіпіозЬ, 
Боп  НаѵеІЬегд,  Вгіап  Розі,  Киззеі 
Сотіе,  КоЬ  Но\ѵагсІ,  Раиі  МіІсЬеІІ) 

АсЫізоп-Д/ѴезІеу 

РиЫізЬіпд 

Сотрапу 

ТЬе  Багк  То\ѵег 

1984 

с64  р1из4 

КоЬегІ  Непсіегзоп,  Баѵісі  Бипп,  8іеіпаг 
Ьипсі 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Е7.95 

ТЬе  Бате  \ѵаз 

Ьоасіесі 

1996 

ссі-і  (сапсеііесі) 
тас  рс 

Веат  ЗоіЪѵаге  (РЬШр  МіІсЬеІІ) 

РЬіІірз 

Іпіегасііѵе 

ТЬе  Бізс 

1995 

рс  (тадагіпе) 

Веат  ЗоІЬѵѵаге 

КоЬоІ  Масіпезз 

ТЬе  НоЪЪіІ 

1982- 

1989 

атіда  (ипгеіеазесі) 
арріе  II  ЬЬс  с64 
срс  сігадоп  тас 
тзх  огіс  рс  р1из4 
(ипойісіаі)  Ігз-80 
(ипгеіеазесі)  гх 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (РЬіІір  МіІсЬеІІ, 

Ѵегопіка  Медіег,  Киззеі  Сотіе,  Раиі 
МіІсЬеІІ,  Реіег  Вегезіогсі,  Сегагсі  №і1, 
Реіе  Вагоп,  Баѵісі  ІоЬпзІоп,  Сгедд 
Вагпеіі,  Зіиагі  КіІсЬіе),  №і1  Вгеппап/ 
Рідту  ЗоК,  КепІ  Кеез,  Сопзіапііпе 
Азіапіз 

МеІЬоигпе 

Ноизе/ 

АсЫізоп-ѴѴезІеу 

РиЫізЬіпд 

Сотрапу/ 

ТапзоК 

Ы4.95 

ТЬе  НипІ  Рог  Кесі 
ОсІоЪег 

1991 

дЪ  пез 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Апс1ге\ѵ  Баѵіе,  Баггеп 
Вгетпег,  Баѵісі  РепІесозІ,  Іап  Маісоіт, 
Еѵе  Магкз,  Апп  Баѵіе,  СгапІ  АгіЬиг, 
Киззеі  Сотіе,  Ноідег  ЬіеЬпіІг,  Раиі 
МіІсЬеІІ,  Топу  Репііапсі,  Сгедд  Вагпеіі, 
Асіат  Ьапстап,  Тапіа  5тііЬ,  Саѵап 
Апсіегзоп) 

Ні-ТесЬ 

Ехргеззіопз 

ТЬе  Н.Ы.К.С.  (НідЬ 
Іеѵеі  Ызег  Ггіепсііу 

Кеаі  Ііте  Сатез 
сіезідпег) 

1983- 

1984 

2Х 

ѴѴШіат  Тапд,  Киззеіі  Сотіе, 
Сопзіапііпе  Азіапіз 

МеІЬоигпе 

Ноизе 

Ы4.95 

ТЬе  ЬазІ  №п)а 

1990 

пез 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Сагу  ЬісЫоп,  Сагі 
Миііег,  Сгед  НоІІапЯ,  Тгеѵог  Иигісііп, 
Апс1ге\ѵ  Ваііеу,  8ие  Апсіегзоп,  Тапіа 
5тііЬ,  СИѵе  Ваггеіі) 

Іаіесо 

ТЬе  МипсЬег 

1988 

с64  2Х 

Веат  ЗоІЬѵѵаге  (Баѵе  Мооге,  КоЬ 
Но\ѵаг<3) 

Сгетііп 

СгарЬісз 

Е7.99-Ы2.99 
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Название  игры 

Выпуск  Платформы 

Разработчик 

Издатель 

Цена 

ТЬе  Мшіс  В  ох 

1986 

СрС  2Х 

Магк  Аіехапсіег 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е6.95 

ТЬе  Му8Іегу  оГ 
АгкЪат  Мапог 

1987 

с64  (ипге1еа8есі) 

СрС  2Х 

Аіап  Маіік,  Сагі  Сгоріеу,  Апс1ге\ѵ 
Сгаі§іе/Міке  Ье\ѵІ8,  Сошиіі  Сотриіег 
$у8Іет,  \ѴогсІ8  8с  Рісіиге  Ысі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е8.95 

ТЬе  РипІ8Ьег 

1990 

ф  пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге  Оатіе  Кіѵеіі,  Вш8е1 
Сотіе,  Еѵе  Магк8,  Но1§ег  ЬіеЬпіІг, 
Сгапі  АгіЬиг,  Сге§§  Вагпеіі,  Раиі  КісЫ, 
Тапіа  5тііЬ,  Саѵап  Апс1ег80п) 

ЬІН/АссІаіт 

ТЬе  РипІ8Ьег:  ТЬе 
іЛіітаіе  РауЬаск 

1991 

ф 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Кос!  КісЬагсЬ,  Сге§§ 
Вагпеіі,  Топу  Репііапсі,  Еѵе  Магк8, 

Тапіа  8тііЬ,  Саѵап  Апсіег80п) 

Ассіаіт 

ТЬе  $ЬасІо\ѵ8  оГ 
Могсіог 

1986- 

1987 

срс  с64  2Х 

РЬіІір  МіІсЬеІІ,  Ки88е1  Сотіе/Тесі 
На8тііЬ 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е7.99-Е14.99 

ТЬе  5ітр80П8: 

ПсЬу  &  8сга1сЬу 
іп  Міпіаіиге  СоШ 
Масіпе88 

1994 

ф 

Веат  ЗоіЪѵаге 

Ассіаіт 

ТЬе  ТЬгее  $1оо§е8 

1989 

пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі,  Апс1ге\ѵ 
Баѵіе,  Ки88е1  Сотіе,  Саѵап  Апс1ег80п) 

АСІІѴІ8ІОП 

ТЬе  \Ѵау  оі  іЬе 

1985- 

ЬЬс  еіесігоп  с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (МісЬаеІ  5ітр80п/ 

МеІЬоигпе 

Е8.95 

Ехр1осЬп§  БІ8І  (апсі 
Ріш) 

1986- 

1990 

срс  р1ш4  пе8 
(ипге1еа8есі)  гх 

БаѵЫ  }оЬп8Іоп,  №П  Вгеппап/Сге§§ 
Вагпеіі,  Сге§  Ноііапсі,  8іеѵеп  Тауіог, 
Раиі  КісЫ,  ѴѴіІІіат  Тап§/ВШ  МсІпІ08Ь, 
Каутопсі  Вгасііеу,  Реіе  Вагоп/ШсЬагН 
Со8Іе11о,  Апс1ге\ѵ  Баѵіе)/БаѵЫ  }оЬп 
Ко\ѵе 

Нои8е 

ТЬе  \ѴігагсІ  апсі  іЬе 
Ргіпсе88 

1982 

ѵіс-20 

СШГогсІ  Кат8Ьа\ѵ 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е5.95 

ТЬгопе  оГ  Ріге 

1986- 

1987 

срс  с64 

(ипге1еа8есі)  гх 

СЬгІ8  Ріпк,  Сіепп  Веп80п/Тіт  Ко§ег8, 
Ьігагсі,  Баггіп  $1иЬЫп§1оп/Соши11 
Сотриіег  5у8Іет8  (Міке  5іп§1е1оп, 
Іате8  Ва§1еу,  Баѵе  ѴѴогІоп).  БаѵЫ 

Ко\ѵе 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е7.95 

Тот  8с  Іеггу 

1992 

ф  §епе8І8 

ВіП  МсІпІ08Ь,  8ітоп  Нагі,  Вгіап 

Ро8І,  БаѵЫ  ТЬеосіоге,  Іате8  Наіргіп, 
Маг8Ьа11  Рагкег) 

Ні-ТесЬ 

Ехргеззіопз 

Тот  8с  }еггу:  Егапііс 
Ап1ІС8 

1993- 

1994 

ф  §епе8І8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (ВШ  МсІпІ08Ь,  5ітоп 
Нагі,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

Ні-ТесЬ 

Ехрге88Іоп8 

Тоіаі  Ес1ір8е  ТигЬо 

1995 

Р8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (ВШ  МіІсЬеІІ,  Магк 
Сету,  ]ау  Міпп,  ]ш!іп  Ічіогг,  АпПу 
Тгарапі) 

Сгу8Іа1 

Бупатіс8 

Тгап8Іогтег8 

2004 

р82 

Аіагі  МеІЬоигпе  Нои8е  (АПат  Воуіе, 
8іеѵе  8со11,  Раиі  ВаиІсЬ,  Но1§ег 

ЬіеЬпіІг,  Ма1іЬе\ѵ  Ыпе8,  МісЬаеІ  \ѴЬі1е, 
Реіег  Ьі1\ѵіпіик) 

Аіагі 

Тгеа8иге  Нипі 

1984 

с64 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сге§§  Вагпеіі) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Тгие  Ьіе8 

1995 

ф  §§  §епе8І8  8пе8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сгаете  ѴѴеЪЪ,  Міке 
Тгіп,  Реіег  Ьіілѵіпіик,  БаѵЫ  Мооге, 

Кос!  КісЬагсЬ,  Батіап  Вог§,  ЫЬп 

Т8І§ІІ8,  Вгіап  Бпіаске,  Ішііп  Наііісіау, 

Іап  Маісоіт,  8Ьапе  Соіііег,  АпПге\ѵ 
8со11,  Сатегоп  Вгоѵт,  А8Ыеу  Рагкег, 
Маг8Ьа11  Рагкег,  АгіЬиг  КакоигІ8, 

\Ѵаупе  8іттоп8) 

ЬІН/АссІаіт 

\Ѵаг  іп  МісЫІе  ЕагіЬ 

1989 

аті§а  срс  с64  т8х 

8І  2Х 

Міке  Ьуоп8,  Кеѵіп  МиІЬоІІапсі,  Баѵе 
ОПтап,  С.  ѴѴШіагшоп,  Ѵаі  Егапсо, 
АпПге\ѵ  Еікегіоп,  Раиі  КоЬоіЬат/ 
Апіта^іс/  МаеЬігот  Сате8  Ысі 
(СЬгІ8  Ріпк,  Раиі  Ко\ѵЬоіЬат,  Міке 
Зіпдіеіоп),  ЫЬп  Но\ѵе 

МеІЬоигпе 

Нои8е 

Е9.99-Е19.99 

\ѴС\Ѵ  \ѴогЫ 
СЬатріопзЬір 
\Ѵге$Йіп§:  ТЬе  Маіп 
Еѵепі 

1994 

ф  §епе8І8 

Веат  ЗоіЪѵаге  (Сатегоп  $ЬеррагсІ, 
8іеѵе  ЕгепсЬ,  Аіех  ЕІ8Іга1іасІе8, Ы8 
ѴаЫтап,  Маг8Ьа11  Рагкег) 

ЕСІ 
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Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


ѴѴЪат  ТЪе  Мшіс 

В  ох 

1985 

2Х 

Магк  Аіехапсіег 

МеІЬоигпе 

Ноше 

Е9.95 

ѴѴЬотр'Ет 

1991 

пез 

Веат  8оИ\ѵаге 

Іаіесо 

ШаС.А.Т.5. 

1995 

8Пе8 

Веат  8оИ\ѵаге  (Апс1ге\ѵ  Сагіег,  Вгіап 
Ро8І,  Апс1ге\ѵ  8со11,  Но1§ег  БіеЬпіІг, 
Магк  МаупагсІ,  Іегету  Кир8сЬ,  Сгапі 
АгіЬиг) 

Р1аута1е8 

Іпіегасііѵе 

ша  ѴѴезІ 

1982 

ІГ880 

СШГогсІ  АЪгаЬат8 

МеІЬоигпе 

Ноше 

ѴѴ12 

1987 

с64  2Х 

Маі  8пеар,  КоЬ  НиЬЬагс1/8і1Ьоие11е 
ЗоіБѵѵаге  (}оЬп  Б.  Саіп,  Апіопу  М. 

8со11,  8ітоп  Ргісе),  Соп8иІ!  Сотриіег 
8у8Іет8,  \ѴогсІ8  &  Ріс1иге8  Бітііесі 

МеІЬоигпе 

Ноше 

67.95- 

614.95 

Хепоп 

1988 

аті§а  с64  срс  сІ08 

Ш8Х  8І  2Х 

МС  БоіЫогіеп  (СЬгІ8  Саге88,  Раиі 

Топ§е,  8іе  Согк)/Апіта§іс/Ісоп  Ие8І§п 
Ысі  (Іа80п  Со\ѵ1іп§,  Бее  Са\ѵ1еу,  Тіпу 
\Ѵі11іат8,  Баѵісі  УЛііІІакег) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

67.95 

2іт  5а1а  Віт 

1984 

с64 

Веат  ЗоіБѵѵаге  (Кш8е1  СгаЬате,  №і1 
Вгеппап) 

МеІЬоигпе 

Ноше 

69.95 

МеІЬоигпе 

Ноизе 


**  жщшштт 


ШЛИ  МЕѴѴ 


РАШЬУ 
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ТЬе  Сосіе  Мопкеуз  Псі 


Т II Е  С  О  I)  Е  М  О  N  К  Е  V  5 


н  и  «  ,  С  Л 


4  с  Еі  и  і  і  (  і  і  . 


(Зиііе  304,  РіеЫ  Ноше  15  ѴѴеІІіп^Іоп  Коасі,  БелѵвЪигу  ѴѴТ13  1НР) 

01.02.1988  -  14.02.2011 


Компания  Сосіе  Мопкеув  из 
города  Ьеесіз  (\Ѵе$і  УогкзЬіге) 
создана  1  февраля  1988  года. 


Не  смотря  на  это,  отсчет  видео 
игр  начнем  с  1983  года.  Офи¬ 
циально,  первой  ее  игрой  стала 
Сотрас  (для  Тітех  2X81,  1984 
год)  -  авторы  Соііп  Но§§,  ].  Оаѵе 
Ко§ег8. 


1:ІЙ8Й8Й88; 


ЙЙЙЙМ:ААЛ 

. штг 


'ГІЫ 


■8Й8Й8І: 


и:::: . 


-хххххххх- 


Соііп  Но§§  -  программист. 
Ранняя  история  компании  Сосіе 
Мопкеуз  связана  с  историей 
разработчика  Но§  Ко§  Рго§ 

(11  Сагпагѵоп  Коасі,  \Ѵа11оп, 
Ьіѵегрооі  Ь9  1ЕВ).  Название  раз¬ 
работчика  объединяет  в  себе  фа¬ 
милии  двух  человек  -  Соііп  Но§§ 
и  }.  І)аѵе  Ко§ег$.  Их  игры  печата¬ 
лись  в  компьютерном  журнале 
Уоиг  Сотриіег.  Игры  этого  пе¬ 
риода  (1983-1985  год)  включены 
в  софтографию  Сосіе  Мопкеуз  на 
их  официальном  сайте. 

].  Оаѵе  Ко§егз  -  музыкант.  В 
период  с  1984  по  1985  год,  он 
участвовал  в  разработке  ви¬ 
део  игр  для  Тітех  2X81  -  Масі 


Міпег,  Ріаітап,  Ні  Кізе  Ніѵе, 

Ви§  Виг8І,  Сотрас,  РіпЪаі, 
Мопеу§гаЬЬег  и  Ріее  -  для 

(Ога§оп  32).  В  дальнейшем,  он 
участвовал  в  создании  видео 
игр:  Касігопе  (Атзігасі  СРС,  1986 
год),  ВіозрЬегез  (Атзігасі  СРС, 
1988  год),  Меап  8ігееІ8  (1990, 
Аті§а,  8Т),  а  в  1992  -  Сепііресіе 
и  Міввііе  Соттапб  (для  Сате 
Воу)...  полный  список  игр  вы¬ 
ложен  в  софтографии  Сосіе 
Мопкеуз. 

Еіііоі  8ітоп  Сау.  Начинал 
карьеру  в  индустрии  видео  игр 
в  1984  году,  как  программист 
компании  А11і§аіа  (игры  8оп  оі 
В1а§§ег,  8Ьосѵ  1итріп§  и  другие). 

Еіііоі  Сау:  «У  нас  было  несколько 
небольших  студий  и  люди  по¬ 
стоянно  перемещались  между 


ними.  По  этому  в  УогкзЬіге  все¬ 
гда  был  интерес  к  разработке 
видео  игр». 

Магк  КісЬагсІ  КігкЬу.  В  1983 
году  сделал  игру  8ресігоп  (из¬ 
датель  Ѵіг§іп  Сапгез). 

Магк  КігкЬу:  «Как  то,  в  мага¬ 
зинах  начали  появляться  жур¬ 
налы,  в  которых  была  реклама 
компьютеров  для  дома.  Так  же, 
там  была  реклама  аркадных 
машин.  Мое  воображение  уже 
представляло,  что  в  спальне 
стоит  аркадная  машина.  Цены 
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в  то  время  были  таковы,  что  мне 
понадобилось  бы  25  лет,  чтобы 
накопить  на  нее.  Но,  на  Рожде¬ 
ство  1981  года,  все  изменилось. 

У  меня  появился  Зіпсіаіг  2X81, 
на  котором  я  написал  програм¬ 
му  расчета  процентов  для  моего 
отца,  что  отвлекало  его  от  меня, 
пока  я  играл  в  видео  игры. 

Постепенно,  я  учился  про¬ 
граммированию  и  в  1988  году,  я 
получил  первую  работу  в  Сосіе 
Мопкеуз.  Это  был  небольшой 
офис  в  Агтіеу  (район  Ьеесіз).  Так 
я  попал  в  группу  программи¬ 
стов,  у  каждого  из  которых  были 
свои  приемы  и  взгляд.  Через 
некоторое  время,  наш  издатель 
предложил  трем  лучшим  про¬ 
граммистам  создать  свой  проект. 
Так  появилась  компания  Сосіе 
Мопкеуз.  У  нас  были  костюмы 
обезьян  и  только  небо  было 
нашим  ограничением.  Мы  не  за¬ 
метили,  как  пролетело  25  лет. 

Мы  делали  видео  игры  для  всех 
платформ  -  от  С64  до  Р83,  и 
всего,  что  было  между  ними. 
Каждый  год  был  новым  испы¬ 
танием.  В  начале  все  это  было 
весело,  мы  были  молоды,  сжатые 
сроки  и  долгие  часы  разработки 
воспринимали  как  должное,  на 
энтузиазме.  Но,  через  годы,  мы 
начинали  понимать,  что  жизнь 
проходит  и  управлять  компани¬ 
ей  уже  не  так  радостно.  Когда 
мы  разрабатывали  игры  для 
8опу,  я  подписывал  ежемесяч¬ 
ный  чек  на  зарплату  для  35  чело¬ 
век  и  спал  на  пузырчатой  пленке 
в  кладовой,  чтобы  мы  могли 
перейти  на  следующий  проект. 

В  201 1  году  я  навсегда  ушел  из 
индустрии». 

Был  техническим  директором  в 
Сосіе  Мопкеуз.  Сейчас  работает 
в  компании  САР  НРІ. 

Следует  сказать,  что  до  1988 
года,  Соііп  Но§§  и  ЕПіоІ  Сау, 


участвовали  в  разработке  ви¬ 
део  игр  для  компании  8епііепі 
8оіЪѵаге  (Ьеесіз).  Следует  от¬ 
метить,  что  в  США  работала 
одноименная  компания,  8еп1іеп1 
ЗоіЬѵаге  (создатель  -  писатель 
МісЬаеІ  Вегіуп).  Это  две  разные 
компании. 

Часть  будущих  разработчиков 
Сосіе  Мопкеуз,  работая  с  1986 
года  в  8епііеп1 8оіЪѵаге,  сделала 
видео  игры  для  Сгетііп  СгарЫсз, 
Іта§іпе  (Осеап  ЗоіЪѵаге)  и  Ѵіг§іп 
Сатез  -  А  (іиезііоп  о і  8сгир1ез, 
Агіига,  Бопкеу  Коп§,  Раісоп: 

ТЬе  Кепе§а сіе  Ьогсі,  Сиегіііа  \Ѵаг, 
Н.А.Т.Е.  (версия  С64),  Но\ѵ  іо 
Ье  а  Сотріеіе  Вазіагсі,  Моіог 
Маззасге,  КогіЬ  8іаг  (версии  для 
С64,  Аіагі  8Т),  Таі-Рап,  \Ѵес  Ье 


Мапз. 
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В  апреле  1989  года,  управляю¬ 
щий  директор  Зепііепі  8оі'\ѵаге 
-  Топу  Ра§е1тап  объявил  о 
закрытии  компании.  Восемь 
талантливых  разработчиков 
компании  перешли  в  другие 


компании,  одной  из  которых 
стала  Собе  Мопкеуз. 


Фактически,  последними  играми 
Зепііепі  8оЙ\ѵаге,  стали  две  спор¬ 
тивные  видео  игры  -  ТЬе  Сатев: 
\Ѵіпіег  ЕбШоп  и  ТЬе  Сатев: 
8шптег  ЕбШоп. 


Собе  Мопкеуз  сделала  несколь¬ 
ко  игр  для  компьютеров  нового 
поколения  -  Аті§а  и  Аіагі  8Т: 

Сгіте  \Ѵаѵе,  Меап  8ігееІ8. 


В  1991  году  компания  перешла 
на  консоли  Мпіепбо  Сате  Воу: 
игры  ТЬе  Сате  оі  Нагтопу, 
Авіегоібв,  Тиггісап,  Сепііребе, 


МІ88Ііе  Соттапб,  Ііпіѵегваі 
8о1біег,  Коаб  КавЬ. 


Успех  компании  Собе  Мопкеуз 
привел  к  сделке  с  8е§а  Атегіса 
в  1994  году  (видео  игра  Тотсаі 
АИеу)  и  в  1996  году  (видео  игра 
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8иг§іса1  8ігіке). 

(Міпістіо) 

Ь 
00 
иі 


Продюсер  8е§а  оі  Атегіса  - 
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СЬгІ8ІорЬег  Вапкзіоп  встретил¬ 
ся  с  Е1ІІ04  Сау,  они  работали  над 
проектами  в  США  в  течении 
трех  месяцев.  Соііп  Но§§  управ¬ 
лял  разработкой  в  Великобрита¬ 
нии.  Винчестеры  и  другие  не¬ 
обходимые  вещи  пересылались 
между  странами  через  службу 
РесІГ.х.  В  1995  году  выходит  игра 
\ѴігеЬеа<і. 


С  появлением  5опу  Ріау  Зіаііоп, 
в  1999  году  выходит  игра  Ьіѵе 
\Ѵіге  !.  В  период  с  2000  по  2008 
год,  С  о  сіе  Мопкеуз  выпускает 
около  40  видео  игр  для  Р81-2. 
Издатели  -  МЫав  Іпіегасііѵе, 
РЬоепіх  Сашев,  ЕА,  Сгаѵе,  Ь8Р. 


Отмечу  бюджетного  издателя  из 
Нидерландов  -  РЬоепіх  Сашез 
(НоПапй)  В.Ѵ.,  который  издал 


около  20  игр  Сосіе  Мопкеуз. 
Компания  состояла  из  шести 
сотрудников  и  сроки  разработки 
были  сжаты  до  3-5  месяцев,  в  то 
время,  как  в  индустрии  это  было 
полтора  года.  Цены  составляли: 
Р5  Опе:  66.99  и  Р52:  67.99  -  68.99 
-  612.99.  Товары  распространя¬ 
лись  в  местах  массового  спро¬ 
са  -  круглосуточные  магазины, 
газетные  киоски  и  так  далее. 

С  одной  стороны  -  минимум 
рекламы  и  низкие  накладные 
расходы,  с  другой  -  хорошая 
упаковка  (инструкция  на  шести 
языках)  и  качество  видео  игры. 
Все  это  привело  к  хорошим  про¬ 
дажам. 

С  2006  года,  выходят  игры 
для  мобильных  телефонов  - 

8са1ех1гіс,  ТЬе  СоЫеп  Сотразз, 
Сазгіеѵапіа  -  Агіа  об  8огго\ѵ,  а  с 
2009  -  для  Ю5,  ѴѴіі. 

С  2008  года,  вышли  игры  для 
Мпіепсіо  Э8  /  Р82  /ѴѴіі  -  8 
Ваіі  АІІзіагз,  Розітап  Раі, 
Сазрег’з  8сагу  8сЬоо1,  \ѴогИ 
СЬатріопзЬір  Сатез:  А  Тгаск  & 
РіеМ  Еѵепі. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Іапеі  8тіі1і.  Административный 
директор  и  совладелец  Сосіе  Мопкеуз 
(Арг  1999- РеЬ  2011). 


ЕІІіоі  8ітоп  Сау.  В  период  с  1988 
по  2005  год  -  со-основатель,  вла¬ 
делец  и  управляющий  директор 
Сосіе  Мопкеуз.  Сейчас  возглавляет 
компанию  ТесЬпоЬоІіх  (так  же,  в 
городе  Ьеесіз). 

.г*  ’ 

I  к»  кі 


Т  Н  Е  С  О  0  Е  М  О  N  К  Е  У  5  І_  і  . 


В  2010  году,  Сосіе  Мопкеуз,  как 
независимый  разработчик, 
столкнулся  с  финансовыми 
трудностями,  что  привело  к 
увольнению  части  сотрудников. 
Директор  по  разработке  Асігіап 
НІГ8І:  «В  условиях  рецессии  мно¬ 
гие  компании  сокращают  персо¬ 
нал.  По  этому,  мы  только  одна  из 
таких  компаний». 


Асігіап  НІГ8І 

Сосіе  Мопкеу8  обратила  вни¬ 
мание  на  цифровые  каналы 
распространения  своей  продук¬ 
ции.  Последней  их  игрой  стала 

-  Тгіріе  Іитріп§  8рогі8  для  Ю8 

(2010  год). 

После  23  трех  лет  на  рынке,  14 
февраля  2011  года,  акционеры 
решили  прекратить  деятель¬ 
ность  компании  на  рынке. 


Игры  Сосіе  Мопкеу8  для  ком¬ 
пьютеров.  8ресігоп  (1983  год, 
цена  65.95,  автор  Магк  КігкЬу) 

5СОРЕ  :  0В _ І_ШЕ5:Е  ВОЫЦ5  :  72В 


К 


8оп  оі  В1а§§ег  (1984  год,  цена 
€5.95,  автор  ЕПіоІ  Сау). 


|аск  СЬагІіоп’з  МаісЬ  ГІ8Ьіп§ 

(1985  год,  цена  €6.95,  автор  ЕПіоІ 
Сау). 


ТЬе  8соиІ  8іер8  Оиі  (1985  год, 
Соііп  Но§§,  ].  Эаѵе  Ко§егз). 


Ога§оп’8  Ьаіг  (1986  год,  Ашзігасі 
СРС,  среди  авторов  -  Соііп 
Но§§). 


КаПхопе  (1986  год,  Ашзігасі  СРС, 
Соііп  Но§§,  ].  Эаѵе  Ко§егз). 


рроеррммер  вѵ 
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8Ьо\ѵ  Іитріп§  (1986  год,  цена 
Е7.95,  автор  ЕПіоІ  Сау). 


Віо8рЬеге8  (1988  год,  Атзігасі 
СРС,  цена  Е1.99,  Соііп  Но§§,  ]. 
Эаѵе  Ко§егз). 


СипЬоаі  -  Кіѵег  СотЪаі 
8іти1а1іоп  (1990  год,  цена  Е9.99- 
Е29.99). 


].  Баѵе  Ко§ег8.  Музыкант. 


Моим  первым  компьютером  был 
2X81. 

В  индустрию  видео  игр  я  попал 
случайно  -  кто  то  попросил  меня 
отремонтировать  2X81,  так  как 
у  меня  были  навыки  ремонта 
электроники.  Хотя  я  никогда 
не  ремонтировал  компьютеры 
и  имел  дело  лишь  с  аналоговой 
звуковой  электроникой,  писал 
статьи  для  разных  журналов,  по¬ 
священных  электронике.  У  Соііп 
Но§§  был  компьютер  2X81,  он 
оставил  его  на  пару  недель  и  у 
меня  была  возможность  изу¬ 
чить  компьютер.  Так  началось 
мое  знакомство  с  ним,  которое 
переросло  в  многолетнее  сотруд¬ 
ничество  в  индустрии  видео  игр. 
Вместе  с  Соііп  Но§§,  мы  начали 
писать  игры  для  журналов  (2Х 
Сотри1іп§,  Му  Сотриіег...). 

Соііп  -  в  будущем  стал  одним  из 
совладельцев  Сосіе  Мопкеуз. 

Моей  первой  коммерческой  про¬ 
граммой  стала  ТЬе  8соиі  8іер8 
(издатель  АтзоЙ).  Я  увидел 
ее  впервые  спустя  длительное 
время,  в  эмуляторе.  Заставка  к 
игре  была  той  же,  но  игра  уже 
выглядит  ужасной  и  расстраи¬ 
вающей.  Так  же,  в  со-авторстве  с 
Соііп  Но§§,  я  написал  Касігопе  и 
Віо8рЬеге8.  Эти  три  видео  игры 


сделаны  для  Атзігасі  СРС.  Ра¬ 
ботать  с  ним  всегда  было  очень 
легко.  Мы  отдельно  работали 
над  идеями,  а  затем  встречались 
несколько  раз  в  неделю,  чтобы 
собрать  все  вместе  и  попробо¬ 
вать  соединить.  Небольшие  раз¬ 
ногласия  были  только  о  слож¬ 
ности  наших  игр  -  Соііп  всегда 
хотел  их  сделать  сложнее,  а  я  - 
проще.  Мы  оба  разработали  гра¬ 
фику,  спрайты  и  заставки  экра¬ 
на.  Соііп  написал  подпрограммы 
машинного  кода  и  графические 
редакторы,  я  сделал  часть  про¬ 
граммы  на  Бэйсике,  которая  со¬ 
держала  общую  структуру  игры 
и  передавала  различные  параме¬ 
тры  в  машинный  код. 

Если  сравнить,  что  было  первым 
для  меня  -  сначала  была  музыка, 
и  позже  -  программирование.  Я 
играл  в  музыкальных  группах 
в  Ливерпуле  или  вокруг  него. 
Первую  мелодию  я  написал  для 
игры  Ріее  (Бга§оп  32),  которая 
была  клоном  Пак-Мена. 

На  издателя  АгпзоЙ  я  вышел, 
отправив  им  нашу  с  Соііп  Но§§ 
видео  игру.  После  работой  над 
ВіозрЬегез,  я  занимался  только 
музыкой  и  звуком  в  видео  играх. 
Я  отправил  демонстрационный 
диск  с  мелодиями  в  компа¬ 
нию  Не\У80п.  В  итоге,  одну  из 
моих  мелодий  использовали  в 
2упар8,  а  другую  -  в  ТигЪо  Воаі 
8іти1аіог  (РгоЬе).  Музыка  для 
игры  СуЪегпоісІ  (Не\У80п)  была 
написана  еще  за  десять  лет  до  ее 
появления  ! 

Я  считаю  Атзігасі  СРС  моим 
первым  компьютером.  Я  не  могу 
объяснить  почему,  но  просто 
чувствовал  себя  с  этим  ком¬ 
пьютером  как  дома.  Я  никогда 
ничего  не  программировал  не¬ 
посредственно  на  2Х  Зресігшп 
или  Аіагі.  Для  этих  машин  все 
было  написано  на  Атзігасі  СРС 
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и  затем  портировано.  Конечно, 
звуковые  возможности  Атзігасі 
СРС  были  достаточно  слабыми 
в  сравнении  с  другими  компью¬ 
терами.  Его  звуковой  чип  был 
не  таким  мощным,  как  5ГО  в 
Соттосіоге  64,  а  встроенный 
динамик  -  крошечным.  Чтобы 
услышать  на  эмуляторе,  как 
звучит  Атзігасі,  нужно  сузить 
низкие  частоты  и  свести  его  к 
моно. 

Что  касается  Веерег  2Х 
Зресігиі  ,  если  я  скажу,  что  было 
невероятным  ограничением,  это 
будет  преуменьшением.  Я  всегда 
старался  преодолеть  ограниче¬ 
ния,  но  всегда  чувствовал,  что 
это  пустая  трата  времени.  Един¬ 
ственный  случай,  когда  я  что  то 
сделал  специально  для  Веерег 
-  трехканальная  мелодия  для 
128к  версии  СуЬегпоісі  -  одна,  и 
совершенно  другая,  для  48к.  В 
другом  случае,  я  просто  выбирал 
ленивый  подход,  когда  просто 
сжимал  трехканальные  данные 
АУ  чипа  в  один  канал  для  Веерег. 
Почему  мелодия  для  2упар8 
(игра  для  Атзігасі  СРС)  иногда 
не  звучит  как  нужно  на  эмуля¬ 
торе.  Причина  в  том,  что  есть 
версии,  в  которых  отсутствует 
звуковой  канал,  и  у  вас  есть 
только  три  канала.  Это  вызвано 
тем,  что  использовался  трюк  с 
экономией  памяти. 

У  нас  всегда  было  мало  памя¬ 
ти,  по  этому,  чтобы  освободить 
несколько  байтов,  я  сохранял 
некоторые  данные  во  временной 
области,  а  затем  их  копировали 
в  рабочую  область.  Это  не  про¬ 
блема,  когда  игра  запускается  с 
кассеты  или  диска,  но  когда  игра 
сохраняется  в  виде  файла  для 
эмулятора,  некоторые  звуковые 
данные  могут  быть  утеряны. 
Указатель  данных  для  потерян¬ 
ного  канала  будет  перемещаться 
по  случайным  данным,  пока  не 


достигнет  255,  что  приведет  к 
его  остановке. 

Для  Не\У80г ,  я  разрабатывал 
свои  мелодии  дома.  Если  для 
Не\ѵ80п  нужно  было  сделать 
мелодию  для  игры,  вышедшей 
на  С64,  они  присылали  мне 
видеокассету  с  игрой.  Если  игра 
была  оригинальной,  было  обыч¬ 
ное  словесное  или  письменное 
описание,  иногда  -  очень  кра¬ 
ткое.  Когда  речь  шла  об  эффек¬ 
тах  ЕХ,  мне  присылали  список, 
в  котором  было  описание  -  для 
чего  они  нужны,  длительность 
звучание  и  так  далее.  Как  толь¬ 
ко  программисты  получали  код 
игры,  я  мог  созвониться  с  ними, 
если  нужно  было  внести  изме¬ 
нения.  На  самом  деле,  это  были 
единичные  случаи,  я  вспоминаю 
случай  с  игрой  КеЪиІш  (Атзігасі 
СРС,  разработчик  СЬгІ8  \ѴоосІ). 
Он  всегда  подталкивал  меня  к 
улучшениям  и  в  основном  это 
касалось  сокращение  времени 
работы  звукового  драйвера.  Это 
одна  из  моих  самых  любимых 
моих  видео  игр.  Я  никогда  не 
общался  вживую  с  програм¬ 
мистами,  которые  работали  на 
Не\ѵ80п,  кроме  случая,  когда 
АпсІге\у  Не\ѵ80п  приехал  ко  мне  с 
кратким  визитом. 

Что  касается  звукового  Драй¬ 
зера,  это  был  приблизительно 
один  и  тот  же  драйвер,  начиная 
с  игры  Віо8рЬеге8  и  вплоть  до 
Зіогтіогсі  II:  Эеііѵегапсе.  Он  все 
время  развивался,  и  в  каждой 
новой  версии,  было  по  крайней 
мере  несколько  настроек.  То  же 
самое  касалось  и  компилятора. 
Этот  же  драйвер  использовался 
для  2Х  Зресігит  128,  с  отли¬ 
чием  в  подпрограмме  записи 
на  звуковой  чип  и  паре  строк 
для  регулировки  высоты  тона, 
чтобы  компенсировать  раз¬ 
ницу  в  тактовой  частоте.  Все 
это  сделано  для  совместимости 


дисков  Атзігасі  СРС/РІш  3.  Для 
2Х  Зресігит  48,  я  иногда  делал 
другой  драйвер,  а  иногда  -  со¬ 
вершенно  другую  мелодию,  как 
например,  в  случае  с  СуЬегпоісі. 
Иногда,  я  просто  использовал 
драйвер  для  Атзігасі  СРС,  со 
всеми  тремя  каналами,  дополни¬ 
тельным  битом  кода,  вставлен¬ 
ным  в  конце,  чтобы  свести  все 
это  к  монофоническому  звуку. 

Я  признаю,  что  это  ужасное  и  не 
эффективное  решение,  чтобы  не 
тратить  время  на  2Х  Зресігит 
48.  В  случае  с  Аіагі  ЗТ,  это  был 
тот  же  драйвер,  переделанный 
более  или  менее. 

Единственной  мелодией,  кото¬ 
рую  Не\ѵ80п  попросили  меня 
полностью  переписать,  была 
мелодия  к  игре  Зіогтіогсі. 
Прекращение  сотрудничества 
с  Немкой.  В  марте  1991  года,  я 
получил  письмо  от  адвоката,  в 
котором  меня  приглашали  по¬ 
сетить  Не\ѵ80п. 

Но  я  проигнорировал  это. 
Не\ѵ80п  платили  мне  еще  мень¬ 
ше,  чем  прежние  издатели  за 
игры  для  Атзігасі  СРС,  но  мне 
так  понравилось  работать  с 
ними,  что  я  бы  работал  бесплат¬ 
но.  Но,  я  слышал,  что  одному 
программисту  не  выплатили 
часть  денег.  Я  думаю,  часть  их 
продуктов  в  этом  время  были 
настоящим  разочарованием, 
после  успешных  видео  игр 
КаЯаеІе  Сессо.  По  этому  закры¬ 
тие  Не\ѵ80п  было  делом  време¬ 
ни.  Позже,  я  кое  что  заработал, 
делая  музыку  для  8е§а. 

После  работы  с  Немгаоп,  я  вер¬ 
нулся  к  работе  с  Соііп  Но§§, 
который  переехал  в  ЬеесІ8  и 
создал  Сосіе  Мопкеуз.  Одной  из 
причин,  по  которой  он  создал 
свою  компанию,  было  то,  что  за 
наши  игры  для  Атзігасі  СРС  нам 
платили  не  так  много,  как  мы 
ожидали. 
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Создавая  музыку  для  Сосіе  Мопкеу8,  я  получил  больше  доступа  к  разработке  видео  игры,  чем  это 
было  в  период  сотрудничества  с  Не\У80п,  созванивался  с  Соііп  Но§§,  когда  он  приезжал  в  Ливерпуль. 
Все  звуковые  драйверы  и  аудио  редакторы  были  объединены  в  одну  систему,  чем  занимался  Соііп. 

В  этот  период,  я  делал  игры  в  основном  для  5е§а  Ме§ас1гіѵе  и  СатеЬоу...  Тиггісап,  Оп8Іаи§Ьі  и 
ипіѵегзаі  ЗоЫіег.  Мелодии  были  примерно  на  70%  конверсией  и  на  30%  оригинальными,  иногда  я 
объединялся  с  другим  музыкантом  -  Раиі  Кеппу.  Вся  музыка  были  написана  на  СиЪазе,  работала  на 
8Т,  далее  МГОІ  файлы  преобразовывались  в  формат  нашего  драйвера  (в  основном  из-за  сжатия). 

В  наши  дни  (конец  90-х),  я  вообще  не  связан  с  разработкой  видео  игр.  Я  попал  в  эту  сферу  случайно 
и  всегда  чувствовал  себя  немного  не  в  своей  тарелке. 

Мелодиями,  которыми  я  горжусі  сейчас,  это  -  №Йіег\ѵог1сІ,  Веаг  А  СгасІ§е,  2упар8,  Зіогтіогсі  1  &  2  и 
СуЬегпоісі  1  &  2. 

Раньше  я  предполагал,  что  по  мере  развития  компьютеров,  люди  придут  к  выводу,  что  звучание 
старых  чипов  ужасно,  и  они  будут  забыты.  Я  все  еще  удивляюсь  уровнем  интереса  к  моим  мелодиям. 
Хотя  я  не  вижу,  что  когда-нибудь  снова  вернусь  к  написанию  мелодий  к  компьютерам.  Я  до  сих  пор 
пишу  музыку,  дома,  но  только  для  себя. 

У  меня  все  еще  есть  Атзігасі  464,  с  цветным  монитором  и  множеством  дисков.  Все,  что  было  плохо  с 
2Х  Зресігит,  было  хорошо  на  Атзігасі  СРС  !  У  меня  не  было  энтузиазма  по  поводу  С64,  даже  не  смо¬ 
тря  на  его  превосходные  звуковые  возможности.  Я  до  сих  пор  храню  на  чердаке  журналы  по  Атзігасі. 
Раньше,  когда  я  выписывал  их,  мне  нравилось  читать  отзывы  о  моих  видео  играх. 


ТЬе  Соде  Мопкеуз  $оЙо§гарЬу 

Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


ЗБ  Рооі  Наіі 

2005 

тоЬПе  )2те 
(аппоипсесі) 

Сосіе  Мопкеу8 

Ыокіа  8ЫАР 

8  Ваіі  А1І8іаг8 

2008 

ПСІ8 

Сосіе  Мопкеу8 

Оху8еп  Сате8 

А  С)ие8ііоп  с4 

5стр1е8 

1987 

СрС  СІ08  2Х 

Зепііепі  ЗоіЪѵаге  (ЕПіоі  8ітоп  Сау, 

ІоЬп  Ми11іп8,  А11І8Іаіг  \Ѵаіі,  Сііѵе  Раиі) 

Ѵіг§іп  Сате8 
(ЬеІ8иге  Сепіи8) 

€9.95-€14.95 

Апа8Іа8Іа 

2001 

Р8 

Сосіе  Мопкеу8 

Міс1а8  Іпіегасііѵе 

Апітаі  БооіЬаІІ 

2003 

Р$ 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Апітаі  5оссег  ѴѴогЫ 

2006 

р82 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Агсасіе  С1а88Іс  1-2 

1995 

§Ь  8§Ь 

(сотрі1а1іоп8) 

Сосіе  Мопкеу8  (Реіег  РаѵісЬ) 

Мпіепсіо 

Агіига 

1988- 

1989 

Сб4  СрС  СІ08  8І  2Х 

Зепііепі  ЗоІЪѵаге  (ЕПіоі  Зітоп  Сау, 
Соііп  Но§§,  Магк  КісЬагсІ  КігкЬу),  Веп 
Ба^1І8Ь 

Сгетііп 

СгарЬіс8/ 

Ма8іегігопіс 

А8ІегоісІ8 

1991 

ф 

Сосіе  Мопкеу8  (ЕПіоі  Зітоп  Сау,  Іое 
Ье\ѵІ8,  Раиі  Кеппу) 

Ассоіасіе 

Аі1ап1І8 

2001 

Р8 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Віо8рЬеге8 

1988 

срс 

Соііп  Но§§,  ].  Баѵе  Ко§ег8 

ЗіІѵегЬігсІ 
(ВгііІ8Ь  Теіесот) 

€1.99 

Вид  Виг8І 

1984 

Іітех  2x81 

Соііп  Но88>  к  Баѵе  Ко^ег8 

Но8  Ко8  Рго8 

€2.50 

СТ  Зресіаі  Богсе8 

2004 

Р* 

Со  сіе  Мопкеу8 

Б8Р 

Сагіооп  Кігщсіот 

2007 

Р82 

Со  сіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Са8рег'8  5сагу  ЗсЬооІ 

2009 

ПСІ8  \ѴІІ 

Сосіе  Мопкеу8  (ТЬеі  Иаівд  5\ѵе) 

Віа8і! 

Са8ІІеѵапіа  -  Агіа  о€ 
Зотгѵѵ 

2008 

тоЬПе  )2те 

Со  сіе  Мопкеу8 

8е§а  МоЬПе 

Сепііресіе 

1992 

ф 

Сосіе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 
Зітоп  МоггІ8,  }ое  Ье\ѵІ8,  Соііп  Но§§,  Е. 
8.  Сау,  }.  Баѵе  Ко^ег8,  Реіег  РаѵісЬ) 

Ассоіасіе 

СЬаг1о11е'8  ѴѴеЬ 

2006 

§Ьа 

Сосіе  Мопкеу8 

8е8а  МоЬПе 

Сотрас 

1984 

Іітех  2x81 

Соііп  Но88>  ].  Баѵе  Ко#ег8 

Но8  Ко8  Рго8 

Соип1гу8Іс1е  Веаг8 

2006 

р82 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Сгагу  Бго8  Касег 

2006 

ПСІ8 

Сосіе  Мопкеу8 

Мегсигу  Сате8 

Сгіте  \Ѵаѵе 

1990 

аті§а  8І 

Сосіе  Мопкеу8  (ЕПіоі  Зітоп  Сау,  Соііп 
Но  яд,  Магк  КісЬагсІ  КігкЬу) 

Б8  СоЫ 

€24.99 
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Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


Баітаііаш 

2000 

Р8 

С  о  Те  Мопкеу8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Баітаііаш  2 

2003 

Р8 

С  о  Те  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Баітаііаш  3 

2004 

Р82 

С  о  Те  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Беіесііѵе  Моше 

2003 

Р8 

С  о  Те  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Біпозаиг  АТѵепІиге 

2000 

р82 

С  о  Те  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Біпо8аиг8 

2003- 

2004 

р8  р82 

С  о  Те  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Бопкеу  Коп§ 

1986 

ІШХ  2Х 

Зепііепі  ОоЬп  МиШш,  СИѵе  Раиі) 

Осеап  ЗоіЪѵаге 

Е7.95 

Бга§оп8  Ьаіг 

1986 

срс 

Міке  Баѵіе8,  Соііп  Но§§,  №со1е 
ВаікаІоіГ,  Соііп  РогсЬ,  ЗіерЬеп  Вігі1е8, 
ІоЬп  Багпеіі,  АпТу  ѴѴаІкег,  Раиі 
НоТ^80П 

ЗоКѵѵаге  Рго)есІ8 

Е-Моііоп  (ТЬе  Сате 
о  Г  Нагтопу) 

1990 

с64  срс  Іітех  гх 

СоТе  Мопкеу8,  Магк  Таіі 

115  СоЫ 

Е9.99 

Раісоп:  ТЬе  Кепе^аТе 
ЬогТ 

1987 

2Х 

Магііп  ѴИіееІег,  СИѵе  Раиі 

Ѵіг§іп  Сате8 

Е9.95 

Ріаітап 

1983 

Іітех  2x81 

].  Баѵе  Ко^ег8 

Ріо#  Ко#  Рго# 

Нее 

Тга^оп  32 

Соііп  Но^,  ].  Баѵе  Ко#ег8 

Роо  Рі#Ьіег8 

ипге1еа8есІ 

С  о  Те  Мопкеу8  (Ситгоп  А8Ьіапі) 

Рогсе  21 

2000 

§Ьс 

С  о  Те  Мопкеу8  (Аіех  Сго\ѵіЬег,  ЕПіоІ 
8ітоп  Сау,  Соііп  НоТТ,  Раігіск  Ьаи, 
БаѵіТ  А.  ЗтііЬ) 

КеТ  Зіогт 

Епіегі. 

СагЬеЫ 

2004 

рс  р82 

СоТе  Мопкеу8  (КісЬагТ  Сіагк,  \Ѵаупе 
ЕІІІ8,  |оЬп  Ьусеіі- ЗтііЬ. . .) 

Нір  Іпіегасііѵе 

СоЫіе 

2000 

рз 

СоТе  Мопкеу 8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Сооіу  8  Рип  Нои8е 

2001 

рс  р8 

СоТе  Мопкеу8  (БаѵіТ  Віе\ѵе11,  Когу 
МсСагіЬу) 

№ѵѵ  юа  Со  / 
ІіЬізоЙ 

СиегШа  ѴѴаг 

1988- 

1989 

с64  срс  2Х 

Зепііепі  ЗоіЪѵаге  (АпТге\ѵ  Ро8ІІе\ѵЬі1е, 
СИѵе  Раиі),  Іта^іпе  ОопаіЬап  Бипп) 

Іта^іпе  (Осеап 
ЗоКѵѵаге) 

Е8.95-Е14.95 

СипЬоаІ  -  Кіѵег 
СотЬаІ  Зітиіаііоп 

1990 

с64  (ипге1еа8ес1) 
срс  То 8  ІигЬо 
#гаЬх  16  гх 

ТЬе  СоТе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагТ 
КігкЬу) 

АссоІаТе 

Е9.99-Е29.99 

Наіе 

1989 

с64 

Зепііепі  ЗоКѵѵаге,  Веп  Ба§1І8Ь 

Сгетііп 

СгарЬіс8 

Негки1е8 

2003 

рз 

СоТе  Мопкеу 8 

РЬоепіх  Сате8 

Ні  КІ8е  Ніѵе 

1984 

Іітех  2x81 

Соііп  Но^,  ].  Баѵе  Кодег8 

Но^  Ко#  Рго# 

Но\ѵ  Іо  Ье  а 

Сотріеіе  Ва8Іаг<3 

1987 

с64  срс  2Х 

Зепііепі  ЗоіЪѵаге  (ЕПіоІ  Зітоп  Сау, 
А11І8Іаіг  ѴѴаІі) 

Ѵіг§іп  Сате8 

Е7.95 

НипсЬЬаск  оГ 
]3[о1геТате 

2002 

Р8 

СоТе  Мопкеу8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Іпіегпаііопаі 

АіЫе1іс8 

2008- 

2010 

Т.8  р8р  (сапсеІІеТ) 
\ѵіі 

СоТе  Мопкеу8  (Сиіііегто  Биріпеі) 

Е29.99 

Іаск  СЬаг11оп8  МаІсЬ 
ЕІзЬІП# 

1985 

с64,  срс 
(ипге1еа8ес!)  гх 

ЕПіоІ  Зітоп  Сау,  Е  БаѵіТ  ТЬогре 

А1Н§а1а  ЗоіЪѵаге 

Е6.95 

}итр 

2006 

тоЬіІе  )2те 

СоТе  Мопкеу8  (Магк  ЗіЬ80п) 

Б  І8пеу/ Зіаг \ѵаѵе 

КіТТіе8  Рагіу  Раск 

2006 

р82 

СоТе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Ье^епТ  оГ  РосаЬоп1а8 

2002 

рз 

СоТе  Мопкеу8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Ьіоп  апТ  іЬе  Кіпд 

2001 

рз 

СоТе  Мопкеу8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Ьіоп  апТ  іЬе  Кіп&  2 

2003 

рз 

СоТе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Ьіѵе  ѴѴіге  ! 

1999 

агсаТе  п64 
(рІаппеТ)  рс  р8 

СоТе  Мопкеу8  (Соііп  Но§§,  ЕПіоІ 

Зітоп  Сау,  Магк  КісЬагТ  КігкЬу,  Іа80п 
Тигпег,  РЬіІ  ТигпЬиІІ,  \Ѵаупе  СгипТу, 
Ботіпіс  НооТ,  Ситгоп  А8Ьііапі, 
А1І8Іаіг  ѴѴЪіІеЬеаТ,  Баппу  СатрЬеІІ) 

За1е8  Сигѵе 
Іпіегасіѵе 

Ьогсі  оГ  Дт^іе 

2001 

рз 

СоТе  Мопкеу8 

МіТа8  Іпіегасііѵе 

Масі  Міпег 

1983 

Іітех  2x81 

Соііп  Но^,  ].  Баѵе  Ко#ег8 

Но^  Ко#  Рго# 

Мапіс  Мопкеу 
МауЬет 

2009- 

2010 

І08  р8р  \ѵіі 

СоТе  Мопкеу8 

СоТе  Мопкеу 8 

Меап  ЗігееІ8 

1990 

аті§а  8І 

СоТе  Мопкеу8  (Соііп  Но§§,  ЕПіоІ 

Зітоп  Сау,  Магк  КісЬагТ  КігкЬу,  к 

Баѵе  Ко#ег8) 

из  соіа 

Е19.99 
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Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


Мі§Ьіу  Миіап 

2004- 

2005 

р82 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

Міззііе  Соттапсі 

1992 

Ф 

С  о  сіе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 

Ые  Ье\ѵІ8,  СоІіп  Но§§,  ЕПіоІ  5ітоп 

Сау,  ].  Баѵе  Ко&ег8) 

Ассоіасіе 

Мопеу^гаЪЪег 

Іап 

1984 

Іітех  2x81 

].  Баѵе  Ко§ег8 

Но§  Ко§  Рго§ 

Мо8е8  Ргіпсе  оГ 

Е§урІ 

2000 

Р8 

Сосіе  Мопкеу8 

МіПа8  Іпіегасііѵе 

Моіог  Ма88асге 

1989 

СрС  2Х 

8еп1іеп1  ЗоіЪѵаге  (Ап<3ге\ѵ  Ро8ІІе\ѵЬі1е, 
КоЬегІ  Мопеа^іе),  БеппІ8  Тигпег 

Сгетііп 

СгарЬіс8 

№ореІ8:  ТЬе  Багке8І 
Еаегіе 

р8  (сапсеііесі) 

Сосіе  Мопкеу8 

8  СЕ  А 

№се  СаІ8 

2000 

р8 

Сосіе  Мопкеу8 

МіПа8  Іпіегасііѵе 

№>гіЬ  8іаг 

1988 

с64  8І 

8еп1іепі  ЗоіЪѵаге  (8іеѵе  Кеггу,  |оЬп 
О'Вгіеп),  Веп  Ба^ШЬ 

Сгетііп 

СгарЬіс8 

Оп8Іаи§Ьі 

1991 

8ГПСІ 

Нетоп/СоНе  Мопкеу8  (Сагу  Віа8ІІ1о, 
Міке  ѴѴШіат8,  ].  Баѵе  Ко&ег8) 

Ассоіасіе 

РіпЬаІ 

1985 

Іітех  2x81 

СоІіп  Но§§,  ].  Баѵе  Ко§ег8 

Но§  Ко§  Рго§/ 
Уоиг  Сотриіег 

Рірро  СіосЬі  Раггі 

Р8 

Сосіе  Мопкеу8 

№\ѵ  Кіа  Со  / 
ШізоЙ 

Ро8Ітап  РаІ 

2008 

ПСІ8  р82 

Сосіе  Мопкеу8 

Віа8І 

Касігопе 

1986 

срс 

СоІіп  Но^,  ].  Баѵе  Ко&ег8 

Ма8ІегІгопіс 

Коасі  Ка8Ь 

1994 

Ф 

Сосіе  Мопкеу8  (Магк  ВісЬагсІ  КігкЬу, 
СоІіп  Но§§,  ЕПіоІ  Зітоп  Сау,  Ые 

Ье\ѵІ8) 

Осеап  ЗоіЪѵаге 

8са1ехІгіс 

2006 

тоЬіІе  )2те 

Сосіе  Мопкеу8 

Ки]и/Р1ауегХ 

8Ьгек  Тгеа8иге  НипІ 

2002 

Р$ 

Сосіе  Мопкеу8  (Баѵісі  ВІе\ѵеІі) 

ТБК  МеПіасІіѵе 

8Ьо\ѵ  Іитріп^ 

1986 

2Х 

ЕПіоІ  5ітоп  Сау,  Р.  Баѵісі  ТЬогре 

АПідаІа  ЗоіЪѵаге 

Е7.95 

5ітр80П8 

ЗкаІеЪоагсПп# 

2002 

Р82 

Сосіе  Мопкеу8  (Аіех  Сго\ѵіЬег,  Баѵісі 
ВІе\ѵе11,  СоІіп  СиіЬЬегІ,  Зат  Наскеіі) 

Еох  Іпіегасііѵе/ 
ЕА 

ЗіІІіп#  Биск8 

2004 

Р5 

Сосіе  Мопкеу8 

Ь8Р 

8оп  о  Г  Віа^ег 

1984 

2Х 

ЕПіоІ  5ітоп  Сау 

АПі^аІа  ЗоіЪѵаге 

Е5.95 

8рес1гоп 

1983 

2Х 

ТЬе  Сосіе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагсІ 
КігкЬу) 

Ѵіг§іп  Сате8 

Е5.95 

8иг§іса1  8ігіке 

1995- 

1996 

8е§а  СБ  8е§а  32 

Сосіе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 

Ые  Ье\ѵІ8,  СоІіп  Но§§,  ЕПіоІ  8ітоп 

Сау,  |ое  Ье\ѵІ8,  1ате8  ЕІ8Ьег,  8ітоп 
МОГГІ8) 

8е§а  Атегіса 

Таі-Рап 

1987 

срс  т8Х?  2Х 

Зепііепі  ЗоіЪѵаге  ОоЬп  Миіііп8,  Сііѵе 
Раи1)/Осеап  (Магк  К.  Ыпе8,  Реіег 
Сіагке) 

Осеап  ЗоіЪѵаге 

Е7.95- 

А612.95 

ТЬе  Сате  сТ 

Нагтопу 

1990 

ф 

Сосіе  Мопкеу8  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 
СоІіп  Но§§,  ЕПіоІ  8ітоп  Сау,  Ап<3ге\ѵ 
Іп^гат,  |а80п  Со\ѵ1іп#) 

Ассоіасіе 

ТЬе  Сате8:  8иттег 
Есііііоп  (Со  Рог 

СоЫ) 

1989- 

1992 

аті§а  8І  гх 

Сосіе  Мопкеу8  (СоІіп  Но§§,  ЕПіоІ 

5ітоп  Сау,  Магк  КісЬагсІ  КігкЬу,  БаІ8у 
СгаШх,  Баѵе  Ьо\ѵе),  Зепііепі  ЗоіЪѵаге 
(КоЬегІ  Мопеа§1е,  ЕІога  8іопетап, 

Сііѵе  Раиі,  АІіск  МоггаІІ,  Баѵт  Бгаке) 

ш  соіа/кіхх 

ТЬе  Сате8:  ѴѴіпІег 
ЕсіШоп  (Со  Рог 

СоЫ) 

1988- 

1989 

8І  2Х 

Сосіе  Мопкеу8/  Зепііепі  ЗоіЪѵаге 

ОоЬп  Ми11іп8,  КоЬегІ  Мопеа§1е,  ЕІога 
Зіопетап,  Сііѵе  Раиі,  АІіск  МоггаІІ) 

Ш  Соіа/Кіхх 

ТЬе  СоЫеп  Сотра88 

2007 

тоЬіІе  )2те 

Сосіе  Мопкеу8 

8  еда  МоЬііе 

ТЬе  Мои8е  Роіісе 

2004 

Р82 

Сосіе  Мопкеу8 

РЬоепіх  Сате8 

ТЬе  Засгесі  РооІ8 

1996- 

1997 

тас  рс  8е§а  8а1игп 
(аіі  -  сапсеііесі) 

Сосіе  Мопкеу8 

ТЬе  Зсоиі  Зіер8  Оиі 

1985 

срс 

Н.К.  ЗоКѵѵаге  (СоІіп  Но§§,  ].  Баѵе 
Ко^егз) 

АішоЬ 

ТЬе  5ітр80П8 
ЗкаІеБоагсПп^ 

2002 

р82 

Сосіе  Мопкеу8  (Раігіск  Ьаи) 

Еох  Іпіегасііѵе/ 
ЕА 
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Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


ТЪе  5\ѵог<3 

Сатеіоі 

2001 

рз 

С  о  Те  Мопкеуз 

МісЗаз  Іпіегасііѵе 

ТЪе  Тоуз  Ко  от 

2006 

рз2 

С  о  сіе  Мопкеуз 

РЬоепіх  Сатез 

Тотсаі  АПеу 

1994 

зе§а  ссі 

С  о  сіе  Мопкеуз  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 
Соііп  Но§§,  ЕПіоІ  8ітоп  Сау,  Іое 

Ье\ѵіз,  НегЬіе  Напсоск) 

5е§а  Атегіса 

Тоуз 

2004 

рз 

С  о  сіе  Мопкеуз 

РЬоепіх  Сатез 

Тгіріе  5Ьо1  5рог1з, 
Тгіріе  Іитріп§ 

5рог1з,  Тгіріе 

Киппіп§  5рог1з, 
ТЬгошпд  8рог1з 

2009- 

2010 

І05  лѵіі 

СосЗе  Мопкеуз 

Тиггісап 

1991 

ф  (Іоз?  §епезіз 
зтсі  ІигЬо  §гаЬх  16 

С  о  сіе  Мопкеуз  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 

Іое  Ье\ѵіз,  Соііп  Но§§,  ЕПіоІ  5ітоп 

Сау,  Іое  Ьешз,  ].  Баѵе  Ко^егз,  Раиі 
Кеппу) 

Ассоіасіе 

Шіѵегзаі  5о1сЬег 

1992 

ф  §епезіз  зтсі  зпез 
(сапсеііесі) 

С  о  сіе  Мопкеуз  (Магк  КісЬагсІ  КігкЬу, 

Іое  Ье\ѵіз,  Соііп  Но§§,  ЕПіоІ  5ітоп 

Сау,  МапГгесЗ  Тгепг,  ].  Баѵе  Ко§егз, 

Раиі  Кеппу) 

Ассоіасіе 

Ѵоосіоо  СЬагтз 

2010 

Ю5 

С  о  сіе  Мопкеуз 

ѴѴес  Ье  Мапз 

1989 

срс  тзх  2х 

Зепііепі  5оЬ\ѵаге  0оп  О'Вгіеп,  КоЬегІ 
НетрЬШ,  ІоЬп  МиШпз,  АПск  Моггаіі)/ 
Іта^іпе  (Міке  ЬатЬ,  ВіП  (ѴѴШіат) 
НагЬізоп,  ІопаіЬап  Бита) 

Іта§іпе  (Осеап 
5оЬ\ѵаге) 

Е8.95-Е14.95 

ѴѴіпку  іЬе  ЬіНІе  Веаг 

2003 

рз 

СосЗе  Мопкеуз 

РЬоепіх  Сатез 

ѴѴігеЬеасІ 

1995 

зе§а  ссі 

СосЗе  Мопкеуз  Оатез  ЕізЬег,  Магк 
КісЬагсІ  КігкЬу,  Іое  Ьеѵуіз,  Соііп  Но§§, 
ЕПіоІ  5ітоп  Сау) 

5е§а  Атегіса 

\ѴогЫ  СЬатріопзЬір 
СатезіА  Тгаск  & 
РіеЫ  Еѵепі 

2009 

ПСІЗ 

С  о  сіе  Мопкеуз 

Сате  Еасіогу 

ѴѴогтз  \ѴогЫ  Рагіу 

2001 

рз 

СосЗе  Мопкеуз 

ЦЪізоЬ/Теат  17 

Х-Віасіег:  Іпііпе 

5ка1ег 

2002 

фа. 

СосЗе  Мопкеуз  (СЬгіз  Вгоѵт,  ІоЬп 
\ѴеЫіп^,  ЕПіоІ  $ітоп  Сау...) 

Сгаѵе  Епіегі. 

ШШаге 


піпІепЬоШе. 


ши  Ноге 


РІ.АѴ 


ІЫ5ТВІу)СТЮМ5 


ЁІ.5СОПЕ5 

'  *  А  Г 

СЕЕК  ВЕАСН 


МОВЕ  6АМЕБ 


шоге 


ѵегу  теѵѵ  датез  ѵѵііп  зисп 
а  доосі  дгазр  оі  тиіііріауег 


геуѵагатд  ехрепепсе  апа  ѵѵн/ 
а рреаі  іо  датегз  оі  аІІ  адез 

7110  іНігісспІ.сот 


а  депитеіу  доосі  рагіу  дате 

10113  івтаіодатвп.со.ик 


Софтография  составлена  на  основе  официальных  данных  сайта  Собе  Мопкеуз.  По  этому  она  со¬ 
держит  видео  игры,  сделанные  основателями  или  разработчиками  Собе  Мопкеуз,  в  период  с  1983  по 
1987  год.  Некоторые  игры  были  анонсированы  на  сайте  и  я  не  включил  их  в  общий  список. 

Ье§епб$  оСВуІез  |  71 


ФУТБОЛ  II 

Немного  об  Асіісіаз. 

Была  первой  компанией  по  про¬ 
изводству  спортивных  товаров, 
которая  работала  в  СССР.  Пере¬ 
говоры  состоялись  во  время 
Олимпиады  1972  года  в  Мюнхе¬ 
не. 

Асіісіаз  представлял  СЬгізііап 
Іаппеііе,  который  работал  атта¬ 
ше  во  Французском  националь¬ 
ном  олимпийском  комитете.  Он 
вспоминал,  что  за  период  с  1974 
по  1980  год,  посещал  СССР  62 
раза.  В  1974  году  участвовал  в 
подписании  аналогичного  кон¬ 
тракта  с  Польшей. 

Начиная  с  Кубка  Европы  1972 
года,  вся  сборная  СССР  по  фут¬ 
болу,  носила  обувь  Асіісіаз.  Так 
началась  история  отношений 
Асіісіаз  с  Федерацией  футбола 
СССР. 

Пример  -  по  контракту  с  Го¬ 
скомспортом  СССР  в  1988  году, 
Асіісіаз  выплачивал  18  миллио¬ 
нов  долларов  в  течении  четырех 
лет.  Таким  образом,  Госкомспорт 
был  полностью  независим  от 
госбюджета. 

Футболисты  Динамо  (Киев,  Мо¬ 
сква  и  Тбилиси)  носили  спор¬ 
тивную  форму  и  обувь  Асіісіаз. 
Сборная  СССР  носила  футболки 
с  эмблемой  Асіісіаз  на  всех  меж¬ 
дународных  турнирах. 

Советские  чиновники  были  при¬ 
глашены  в  штаб-квартиру  Асіісіаз 
во  Франции  (Эльзас)  и  отель  в 
Париже.  Так  Асіі  Паззіег,  внешне, 
без  видимой  выгоды,  постепен¬ 
но  вошел  на  новый  рынок. 

То  же  самое  было  в  ГДР,  когда 
Асіісіаз  убедило  руководство 
республики  в  замене  обуви  2еЬа. 
Тем  не  менее,  2еЬа  Вегііп  и  сей¬ 
час  продает  спортивную  обувь. 
Совинтерспорт  (бывший  Спорт  - 
Альпийский  центр)  был  под¬ 
контролен  Госкомспорту.  Зада¬ 
чей  Госкомспорта  было  создать 
денежный  поток  для  экономики 
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государства. 

Это  достигалось  через  мар¬ 
кетинг  советских  команд  за 
рубежом  и  продажи  лучших 
спортсменов.  Совинтерспорт 
фактически  зарабатывал  милли¬ 
оны,  оставляя  зачастую  спор¬ 
тсменам  зарплату  не  более,  чем 
у  посла  СССР  в  государстве, 
с  клубом  которого  спортсмен 
«подписал»  контракт.  Соот¬ 
ветствующее  законодательство 
было  принято  в  1987-1988  годах. 
Государство  получало  от  суммы 
продажи  игрока  за  рубеж  40%- 
50%  и  иногда  выше. 

С  октября  1987  года  были  разре¬ 
шены  рекламные  щиты.  В  конце 
80-х  вся  реклама  на  стадионах 
согласовывалась  с  Совинтер- 
спортом  (работал  с  1987  по  1991 
год).  Он  отвечал  так  же  за  спон¬ 
сорские  контракты  и  управление 
отдельными  стадионами.  Стади¬ 
оны  получали  процент  от  прода¬ 
жи  билетов. 

В  1987  году,  первым  клубом, 
который  начал  профессионали¬ 
зацию  и  перешел  на  хозрасчет, 
стал  Днепр  (Днепропетровск). 
Клуб  получил  контроль  над  ста¬ 
дионом  и  доход  оставлял  себе. 
Все  его  игроки  подписали  кон¬ 
тракт  на  три  года.  Вскоре,  так 
сделали  и  игроки  других  клубов. 
Эксперимент  с  хозрасчетом 


был  успешным  и  другие  клубы 
подали  заявки  в  Госкомспорт, 
чтобы  перейти  на  хозрасчет.  К 
1990  году  такими  стали  почти 
все  футбольные  клубы. 

В  следующем  году,  уже  194 
команды  перешли  на  самоот¬ 
четность.  Самофинансирование 
предполагалось  за  счет  продажи 
билетов,  рекламы,  права  на  ТВ 
трансляцию,  продажи  игроков 
и  государственной  лотереи 
Спортпрогноз.  На  самом  деле, 
большинство  клубов  не  полу¬ 
чили  контроль  над  стадионами 
до  распада  СССР.  Возможно 
это  было  связано  с  тем,  что  они 
должны  были  сами  платить  за 
содержание  объектов,  а  это  было 
доступно  не  всем  клубам. 

На  примере  Динамо  (Киев).  30 
ноября  1987  года,  Щербицкий 
утвердил  план  по  перестройке 
клуба.  Финансирование  на  себя 
брало  руководство  республики. 

В  итоге,  Динамо  могло  действо¬ 
вать  независимо  от  государства 
по  всем  вопросам,  касающимся 
клуба,  но  всегда  имело  финанси¬ 
рование  инфраструктуры. 

Были  попытки  профессионали¬ 
зировать  футбольную  лигу,  вве¬ 
сти  новый  руководящий  орган 
-  Футбольный  союз,  который  бы 
стал  независимым  от  Госком¬ 
спорта  и  Федерации  футбола. 
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Так  же,  эта  организация  берет 
на  себя  сборную.  За  федерацией 
остается  любительский  и  юно¬ 
шеский  футбол. 

После  1988  года,  между  трене¬ 
ром  Динамо  (Киев),  Лобанов- 
ским  и  главой  Федерации  футбо¬ 
ла  -  Колосковым,  был  конфликт 
в  плане  руководства  футболом. 
Клубы  считали,  что  они,  а  не 
Федерация  должны  руководить 
футбольной  лигой.  Лобановский 
хотел  полной  независимости 
для  клубов  и  отдельную  высшую 
лигу.  Колосков  выбирал  лигу,  в 
которой  было  самофинансиро¬ 
вание  и  участие  команд,  поддер¬ 
живаемых  государством. 
Причины  разногласий  были  -  во 
влиянии,  власти  и  финансах. 
Клубы  не  хотели  ограничений 
в  виде  госаппарата  в  виде  Го¬ 
скомспорта.  Последний,  в  1988 
году  потратил  1,2  млн  рублей 
на  высшую  лигу  и  планировал 
возвращать  часть  финансов  от 
самофинансирования  клубов. 
Предложение  Лобановского  в 
то  время  было  революционным 
не  только  для  СССР,  но  и  для 
футбола  в  Европе,  так  как  в  то 
время  национальные  федерации 
футбола  управляли  всеми  наци¬ 
ональными  лигами.  Например, 
независимая  премьер  лига  Вели¬ 
кобритании  была  создана  только 
в  1992  году.  Цель  Лобановско¬ 
го  -  создать  лигу,  свободную  от 
бюрократических  обязательств, 
установленных  чиновниками, 
создать  новую  юридическую 
концепцию  с  правами  и  обязан¬ 
ностями  футболистов,  тренеров 
и  команд.  Клубы  могли  освобо¬ 
диться  от  обязательств  участия 
в  соревнованиях  и  могли  зара¬ 
батывать  деньги  исключительно 
через  футбол.  Иначе  говоря, 
люди  в  футбольном  бизнесе 
управляют  лигой  в  своих  инте¬ 
ресах.  Профессиональные  ко- 


ФУТБОЛ  II 

манды  могли  заключать  сделки 
со  спонсорами,  подписывать 
сделки  по  трансляции  матчей  и 
полностью  контролировать  кон¬ 
тракты  игроков.  Независимость 
от  Госкомспорта  освободила  бы 
клубы  от  финансовых  отчисле¬ 
ний  в  пользу  государства. 
Неудивительно,  что  Колосков  не 
хотел,  чтобы  Госкомспорт  по¬ 
терял  контроль  над  футбольной 
лигой.  Футбол  имел  потенциал 
стать  самым  прибыльным  спор¬ 
тивным  бизнесом. 

Споры  между  ними  освещались 
в  спортивной  прессе  и  даже  в 
майском  выпуске  газеты  «Изве¬ 
стия»  за  1989  год. 

В  январе  1989  года,  Динамо  Киев 
стало  независимым  спортивным 
клубом  и  могло  финансировать 
свои  операции.  Спортивные 
организации  были  освобождены 
от  налогообложения. 

В.  Лобановский  и  А.  Зеленцов 
-  основатели  и  создатели  направ¬ 
ления  спортивной  кибернетики. 
На  то  время,  это  был  новатор¬ 
ский  и  рискованный  подход.  С 
1976  года  они  обсуждают  про¬ 
блемы  с  известным  академиком 
из  Киева  -  В.  Глушковым,  кото¬ 
рый  занимался  теорией  моде¬ 
лирования  футбольной  игры. 
Затрагивались  проблемы  стати¬ 
стики,  моделирования  тактики  и 
стратегии  игры,  развития  спор¬ 
тивной  медицины. 

Лобановский  добавил  тесты  с 
использованием  компьютеров, 
одним  из  первых  тренеров  ис¬ 
пользовал  видео  магнитофон  и 
видео  записи  для  анализа  игры 
клуба.  Зеленцова  приглашали 
читать  лекции  во  многих  стра¬ 
нах  мира. 

Успехи  клуба  привели  к  тому, 
что  в  1987  году  у  него  появился 
спонсор  -  американская  ком¬ 
пания  Сотто йоге  (произво¬ 
дитель  известных  компьютеров 
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Соттосіоге  64-128  и  Аті§а). 

В  евро  турнире  1986/1987, 
за  матчи  с  клубом  Бешикташ 
(Стамбул),  команда  Динамо 
(Киев)  получила  от  спонсора  - 
компании  Соттосіоге,  по  шесть 
тысяч  долларов  (домашний 
матч  и  на  выезде).  Далее,  играя 
против  Порто,  сумма  выросла 
до  семи  тысяч  долларов.  Спон¬ 
сором  и  организатором  следу¬ 
ющего  турнира  была  компания 
Соттосіоге  Сегтапу. 

В  1987-1988  годах  Динамо 
(Киев),  участвовало  в  турнирах, 
организованных  Соттосіоге, 
и  стала  победителем  данного 
турнира  в  1987  году. 


Оупато  Кіеш 
РЗѴ  ЕіпгіЬоѵеп 
Аііеіісо  Міпеіго 
СаІаіазагау  ІзіапЬиІ 
ѴІВ  ЗІиНдагІ 
1.  РС  №шЬегд 
1860  МііпсЬеп 
РС  Вауеш 


А.Демьяненко  с  Кубком 
"Коммодор"  п  ФРГ 


ФУТБОЛ  II  РЕКЛАМА 


По  контракту,  на  майках  футбо¬ 
листов  было  название  компании 
-  спонсора.  Таким  образом,  пер¬ 
вым  советским  клубом,  разме¬ 
стившим  у  себя  на  форме  спон¬ 
сорскую  рекламу,  стало  киевское 
«Динамо».  Соттосіоге  стала  и 
первым  спонсором  этого  фут¬ 
больного  клуба,  хоть  и  только  на 
один  год  (матчи  в  Европе). 

СВМ  іп  зоссег  зропзог  гіеаі 

СОММОЬОВЕ  ЦК  і-щй  нл-  ЬііііУ^  І_і!|  Іеадье  зрапягчяііір 
лсшгѵсец  а  5ь  (І  яг|ѵ0ГІійіпу  Оып.  -Л-Гі^гі  7?.<іпу  пг.-ляра^г 
■ачіЬ  г^5і  аіѵііійи  Гек-іЬзй  Іеаш  ри?  $1  і|$  сопігас; 

СГіЙй^а  Е1.Я  ГПіІкіп  К?  СйЛ-.іпогіогс  б^гтапу  аі- 

ЗІ-*  СІіиЬ'  гезйѴ  ВріУійві-і  Едусгп  ГЛипсЬ 

Сагпггнхюге  5^1^15  дор  к^о  іікі  Ьая  м  5гпііэд  кпкаі1  ѵмііЬ 
Ье  Геііипп^  ргапчпепНу  йп  Ше  Йуааач  Ісат  □уггдгтю  К*у 
і.'іе  Сяе^а  Іеат  йПіііь  (дг  іпѳ  іаг  Мя  р^ауеа  іг 

гчч?  (ІѴбе  уп-агя  аскжЗлд  Іо  Е^горѳ, 

ІГіС  ^гпд  &  11>Е  СйгаІГЙСС  Ц|с  ГГт-^ла  сапігасі  ІйЛ&ЮЙ 

Соігѵгюсііхе  ЦК  йй?  ьеегі  ?гі-  Сотпчэдоге'й  ісііѵй  оттріцуі 
ійМзі^іпаролвагйИгріпмоищ.  0|  ІИіі  Гігя*  рг4»віапві  гоилй 
ПНІЙ  т  И1*  РпдІідН  Гсоіьэ1  &ІЙІП  СуСІІПд  гййн  Ия  ПС*  иК 
Іыділ?  №  аопгй  Іічіе  і  іпапа^іпд  гііге^іог  Зіеѵе  ?гачк- 

ечргеа^й  л  л>ідіі  іо  ртсггиэк  і,п  а  кеегь  йршизтаг  арнЗ  \ід 


ЯІЧ  Рці 
№  I 


ипд  Іпкегі  Ѵьчіі-.  те  рс 

ГЖ - 


Соттосіоге  так  же  спонсирова¬ 
ла  Баварию  (Мюнхен)  и  Челси 
(Лондон).  Челси  получил  от 
Соттосіоге  ІЖ  1,25  млн  фунтов 
стерлингов,  период  -  с  1993  по 
январь  1995  года.  На  тот  момент 
это  было  самой  боль¬ 
шой  суммой,  которую 
получала  от  спонсора 
футбольная  команда 
из  Великобритании. 

В  случаях  с  Динамо 
и  Баварией  (носила 
футболки  в  течении 
1984-1989  года),  речь 
идет  об  компании 
Соттосіоге  Сегтапу. 

Бавария  в  сезоне 
1988/1989  года,  за 
рекламу  на  футбол¬ 
ках,  получила  два 
миллиона  марок  от 
Соттосіоге.  Футбол¬ 
ки  и  сегодня  стоят 
достаточно  дорого. 


за* 


4КЯЙНГ’ 


_ 


«Великая  команда»  после  победы  в  мюнхенском  турнире  «Коммодор», 
Мюнхен,  ФРГ, 1987  год 
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Нетѵзоп  Сопзиііапіз  Ыё 

(8а1ез  ОШсе,  60 А  81.  Магу  8  8ігее1,  ѴѴаІІіп^ГогсІ,  Охоп,  0X10  ОЕЬ) 


1980-04.1991,2013-2018 

2Ы  Сепіигу  Епіегіаіптепі  Ыё 


(Вох  415,  \ѴеЪз1ег,  ЫУ  14580,  ША  /  ѴѴезіЪгоок  54,  ВІе\ѵЬигу, 

ОхГогсІзЬіге,  ОХ11  90В,  ІЖ) 

1991-1999 


не\уіоп  соптидпсь 


В  1980  году  Апёгегѵ  Оои§1аз  клама  книги  была  опубликована 
Нелѵзоп  создает  компанию  в  местной  прессе  и  несмотря  на 
Нелѵзоп  Сопзиііапіз,  которая  то,  что  уровень  книги  был  лю- 
известна  сейчас,  как  издатель  бительским,  это  принесло  при- 
наиболее  известных  видео  игр  быль  и  даже  новое  издание.  По- 
десятилетия,  ее  видео  игры  еле  успеха  первой  книги,  вторая 
стали  классическими  хитами  -  уже  была  написана  легче  и  спрос 
Рагаёгоіё,  Оиахаігоп,  ІМёіит.  на  нее  был  таким  же  высоким. 

Книга  была  снова  напечатана  на 
фотокопировальной  машине. 
Книги: 

280  Ор  Соёез  (€1.45  /  $2.00). 

Ніпіз  &  Тірз  іог  іЬе  2X80  -  1980. 
Апёге\ѵ  Не\ѵзоп. 

Ніпіз  &  Тірз  Іог  іЬе  2X81  -  1981. 
Апёге\ѵ  Не\ѵзоп.  (€3.95  /  $8.50) 


Его  первое  знакомство  с  ком¬ 
пьютерами  произошло  в  1972 
году,  когда  в  лаборатории,  где 
он  работал,  появились  НР-2100 
и  он  начал  программировать  на 
Фортране.  В  1979  году,  он  пере¬ 
ехал  в  ОхІбгёзЬіге.  Вскоре,  за  €99 
начали  продавать  Зіпсіаіг  2X81. 

Апёге\ѵ  купил  подержанный 
компьютер  и  решил  начать  с  на¬ 
писания  книг.  Его  жена  нарисо-  20  Ве$1  Рго§гат$  Іог  іЬе  2Х 
вала  обложку  для  этой  книги.  Ре-  Зресігит  -  1982.  Апёге\ѵ  Не\ѵзоп. 
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НІІЧТ5  *  ТІР5 
{ог  іНе 


2X81 


нс 


40  Ве$1  МасЬіпе  Соёе  Коиііпез 
Іог  іЬе  2Х  Зресігит  -  1983.  ІоЬп 
Нагётап  /  Апёге\ѵ  Не\ѵ$оп 
(€5.95). 

МасЬіпе  Соёе  Ехіепзіопз  Іог 
Зресігит  ВА5ІС  - 1985.  КоЬ  Вапкз. 


Последняя  книга  -  Ніпіз  &  Тірз 
Іог  Ѵіёео§ате  Ріопеегз  -  2016. 
Апёгеѵ/  Не\ѵзоп. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


ее  в  своей  книге  по  компьютеру 
2X80  и  даже  продал  несколько 
экземпляров  на  кассете. 

ОеЬЬіе  8і11ііое,  директор  по  мар¬ 
кетингу  Не\ѵ$оп  в  середине  80-х: 
«Первой  программой  Не\ѵ$оп 
стала  Рго§гаттег$  Тооікіі  для 
2X81». 


(Ш  РІІОТ 


<ог  ІИѳ  ЗіпсІаігІХѲІ  ѴѴІ1И16К  ВАМ 


РІЮТ 


На  раннем  этапе,  Не\У80п  пред¬ 
лагал  только  книги,  некоторые 
программы  для  2X81  и  расшире¬ 
ние  памяти  для  этого  компьюте¬ 
ра. 

Так  как  в  то  время  не  был  специ¬ 
ализированных  компьютерных 
магазинов,  Апс1ге\у  Не\У80п  ис¬ 
пользовал  почту  для  рассылки 
своей  продукции  заказчикам. 

Так  же,  Апс1ге\у  вел  колонку  в 
компьютерном  журнале  Зіпсіаіг 
ІІ8ег  (Не\ѵ80п  Неірііпе)  и  доста¬ 
точно  быстро  его  фамилия  стала 
известна  среди  читателей.  В  пер¬ 
вое  время  он  использовал  свой 
дом  в  качестве  офиса  и  со  време- 


20  ВЕ5Т  РКОСКАМЗ 
Іог  ТНе 

7.Х  ЗРЕСТВУМ  Е7.95 


20  ВШ  РК0СПАМ8 

. !ог  (Не 

і  гхзРЕствши 

;Ѵ  «ГТК в хл» « »Т0 ВТ  ТЕХТ 

..." 


Мг  НЕ1РШЧЕ  —  ІЬе  тап  ѵѵЬо  впзѵѵегз  уоиг  2Х  диегіез  іп  Ыз 

соіитп  іп  Зіпсіаіг  і/зег,  ІЬе  аиіЬог  о*  НІІЧТ5  &  ТІР5  РОВ  ТНЕ 

2X80  апсі  НІКІТЗ  Ь  ТІРЗ  РОВ  ТНЕ  2X81  поѵѵ  ргезепіз  Ніз 

20  ВЕ5Т  РВОСВАМ5  РОВ  ТНЕ  2Х  5РЕСТВІІМ. 

*  20  огідіпаі  ргодгатз  Іог  уои  Іо  ІоаД  іпю  уоиг  Зресігит. 

*  20  іпіегезііпд  ргодгатз  Іог  уои  іо  еп)оу  апсі  Іеагп  йот. 

*  20  дгеаі  ргодгатз  Ю  іеасЬ  уои  аЬоиі  ІіхеД  апД  ѵагіаЫе  ІепдОі 
гесогДз.  Ьіпагу  зеагсЬез,  ЬиЬЫв  зопз,  Иоаііпд  роіпі 
агііЬтеііс,  дгарЫс  Дізріауз  апД  тисН.  тисЬ  тоге 

*  20  ВЕЗТ  РВОСВАМ8  РОВ  ТНЕ  2Х  ЗРЕСТВІІМ. 

Ргодгат  Тіі/ез  Іпсіиде: 

МасЬіеп  соДе  еДііог  -  ѴѴгііа,  тоДііу,  ехепД  апД  ІоаД  тасЬіпе 
соДе  изіпд  іЬіз  аІІ-Вазіс  тасНіпе  соДе 
еДііог.  N0  пееД  Ю  изе  ап  АззетЫег 
ѵуЬеп  уои  Ьаѵе  Дііз  ргодгат. 

ІпДех  ІІІе  -  Ьѳагп  аЬоиі  ііхеД  ІепдіЬ  гесогДз.  заѵе 

питегіс  апД  зігіпд  ІіеІДз,  аДД  іо,  зоп, 
тоДДу.  Деіеіе  апД  ргіпі  уоиг  гесогДз. 
ІДеаІ  аз  а  сотриіег  ЬазеД  сагД  ІпДех. 

ОискзЬооі  —  Іеагп  Ьоѵу  іо  тапіриіаіе  іЬе  аіігіЬиіе 

ІІІе  апд  Каѵе  Іип  аі  ІЬе  зате  ііте. 

Віпагу  зеагсЬез  апД  ѵагіаЫе  гесогД 
ІепдіИз  аге  ехрІаіпеД  ѵѵііЬ  {Ыз  изеіиі  апД 
іпіегезііпд  ргодгат. 

РШ5:  РООТВАЩ  ОІОІТІЗЕВ,  ЭАТА  РІ.ОТ,  РЦМСТЮМ  РЮТ, 

ВЕСВЕЗЗЮІЧ,  НІ5ТОСВАМ  апД  тапу  тоге 


Оіагу  - 


280  ОР  СОЭЕЗ 


РВОСВАММЕВЗ 
ТООІКІТ  2X81 


РІІ.ОТ  ★  2X81 


Е6.50 


2X81  НАРОѴѴАРЕ 

16К  МЕМОРАК  (ехрапДаЫе)  €29.90 

32К  МЕМОРАК  (ехрапДаЫе)  €49.90 

64К  МЕМОРАК  €79.00 

56К  Ват  раск  €54.95 

НВС  МЕМОРАК  Ні  Вез ОгарЬісз  €59.80 

МЕМОРАК  Сепігопісз  ргіпіег 
іпіегіасе  €39.90 

2X81  САЗЗЕТТЕЗ 

5РАСЕІМТВІЮЕВ5І16К)  С5.95 

5ТАТІ5ТІС5ПК)  Е3.75 

І_АМСІІАСЕОІСТКЖАВѴ<16К>  €3.75 

ШЕВЕМиМВЕВПбКІ  С4.95 

ІЧАѴАІ. ВЮСКАОЕ  (16К)  €5.95 

2X81  ВООКЗ 

НІЫТЗЕг  ТІРЗ  ІопНе  2X81  €3.96 


ічюнтриснт 

Гог  <Ье  16К  ог  48К  ЗРЕСТЯЦМ 


ЙІЬ  1 

і1 

РІ 1= 

я/н 

а 

і 

©3 

оме 

ѵ/ІМО  *  ІУО/ 

^1 

гиеь 
— .  Г~ П 

ЯРП 

о  «п-а 

Пу  уоиг  ожп  аігсіаЬ  (гот  икс  о((  Іо  ІапОтв  ѵш 
гиѵідаіюпаі  Ьмсоп*.  Оѵсг  тоипИю*  «па  истд 
иеідаіеи  Огвсіюп  Ппскпд  »гні  * 
те  РАоі  Ы  •  ІЦ|М  а«< 


/ 


Е5.95 

V 


РІІСКМАІМЛ/5ѴѴ/  2X81  Е5.95 

і 


2Х  5РЕСТВ11М  САЗЗЕТТЕЗ 

МАСНІМЕ  СООЕ  ЕйІТОВ 
МСІ5ІС&5КЕТСН 
АЗЗЕМВЬЕВ 
ОІ5А55ЕМВІ.ЕВ 


_ ,  'НахагОх  асе  тооліат»  агчі  его*»  влтн 

•Іпвігитапв  АнібсіаІ  Ногиоп.  Моп  Оявсіюпаі  Ввасоо 
ѴНГ  ОтпкЗгесоопаІ  Яапде.  Іпаиитапі  ІапОіпд  Зуыет 
€4.95  •ЯеаиоиВ  Сіва..  Пар.  А,г  5р«нкІ  Овіапсс  Мваюппд 
Г4  95  Ечиіртепі,  ѴвпісаІ  5р**о  ЯРМ  агні  Ьм<*пд  'Ѵііи.і 
с  а  ос.  іівріау  Ы  гитлау  оп  «рр'овсіі  *5  Мои*»  ('о»"  Гака  о(1 
М  95  )0  -нарру  іалитд*  -ѴУЯІТТЕ*  ВУ  А 

€4.95  оцанеіер  рііоу 


Міке  Маіе  -  один  из  покупателей 
книги  по  программированию,  ко¬ 
торую  продавал  Апсігеіѵ  Не\ѵ80іі. 
Первую  игру  для  Не\ѵ$оп  -  Рііоі 
(цена  €5.95),  Міке  Маіе  сделал 
в  1982  году.  Не\ѵ$оп  Сошиііапіз 
использовала  дупликатор  кассет 
в  Лондоне,  чтобы  сделать  около 
500  копий  игры.  С  этой  игры  на¬ 
чалось  издательское  направление 
АпсІге\ѵ  Не\ѵ$оп  говорит  о  том,  видео  игр  Не\ѵ$оп  Сопзиііапіз. 
что  их  первой  видео  игрой  была  Вторая  игра  -  №§ЬШіІе  (Міке 
Ідіпаг  Ьапсіег.  Он  опубликовал  Маіе,  1982  год,  цены  €5.95-6.95). 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Выходят  игры  от  |оЬп  Нагётап 
для  2X81  и  2Х  Зресігит  48.  ІоЬп 
Нагётап  -  со  автор  вместе  с 
Апёге\ѵ  Не\ѵ$оп  книги  «40  Ве«1 
МасЬіпе  Соёе  Коиііпев  Рог  ТЬе 
2Х  Зресігит». 

Авторы  получили  приз  за  луч¬ 
шую  компьютерную  книгу  1984 
года. 

|оЬп  Нагётап  -  автор  четырех 
видео  игр  для  Не\ѵ$оп,  компью¬ 
теры  2Х81-2Х  Зресігит  -  №ѵа1 
Віоскаёе  (была  анонсирована  в 
1982  годупо  цене  €5.95),  Рисктап  Директором  по  продажам  до  Генеральным  менеджером  была 
(1982  год,  цена  €5.95),  Маге  СЬаве  1987  года  работал  брат  Апёге\ѵ  -  8апёга  Сошіп». 

(1983  год,  цена  €4.95),  8ресІга1  Согёоп  Не\ѵ80п.  Апёге\ѵ  Не\ѵ80іі: 

Рапіс  (1983  год,  цена  €5.95).  «Видео  игры  не  были  изначально 

частью  долгосрочного  бизнеса, 
так  как  меня  больше  привлекали 
технологии.  Без  Согёоп  Не\ѵ80п 
мы  бы  не  смогли  подписать  раз¬ 
работчиков  видео  игр». 


Позже,  в  компании  появилась 
Іиііа  СоотЬв  -  менеджер  по  свя¬ 
зям  с  общественностью. 


Міке  Маіе  работал  в  аэропорту 
Неа1го\ѵ  и  отвечал  за  траффик 
полетов.  По  этому  написание 
авиасимулятора  было  вопросом 
времени.  В  1983-1985  годах  выш¬ 
ли  две  части  НеаіЬготѵ  Аіг  Тгаійс 
Сопігоі  (цены  €7.95-€9.95).  Кро¬ 
ме  этой  игры,  в  1983  году,  он  на¬ 
писал  №§ЬіДііе  II  (цена  €7.95), 
Васк§аттоп  (цена  €5.95),  симу¬ 
ляторы  поезда  -  ЗоиіЬегп  Веііе 
(1985,  цена  €7.95)  и  Еѵепіп§  8іаг 
(1987,  цена  €7.95-€12.95).  Его 
игры  были  проданы  тиражом 
более  ста  тысяч  копий.  Позже, 
Нелѵзоп  выпустила  компиляцию 
этих  симуляторов  поезда. 


Новая  работа  занимала  все  боль¬ 
ше  времени,  в  середине  1982 
года  Апёге\ѵ  Не\ѵзоп  снял  офис  в 
\Ѵа11іп§1огё.  В  компанию  на  пол¬ 
ставки  пришла  ОеЬЫе  Зіііііое 
(директор  по  маркетингу). 
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(МИШИ 

Аіг  Тга-Ніс  СоШгоІ 

Рог  іНе  ІбКог  48К  Зресігит 


50ЦТНЕКН  ВЕІХЕ 


НЕѴѴ50ІМ  СОИ5Ш.ТАІ\ІТ5 


ля  компьютера 

рга§оп  32,  с  1982  года 
выходят  две  части  игры 
рга§опйу  (цена  €6.95), 
автор  Іоііп  РіІ2§егаМ. 
Он  же,  написал  образо¬ 
вательную  программу 
Соипігіев  оі  іЬе  \ѴогИ 
(цена  €5.95-€6.95). 
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В  1983  году  выходит  текстовое 
приключение  (}ие$1  Аёѵепіиге 
(цена  €5.95),  а  в  1984  -  Рапіазіа 
Біашопё  (цена  €7.95).  Автор  - 
Кіш  \Ѵ.  Торіеу.  В  то  время  он 
работал  программистом  в  ІСЬ 
и  разработал  только  эти  две  ви¬ 
део  игры.  Сейчас  он  известен  как 
один  из  первых  сертифициро¬ 
ванных  Цѵа  разработчиков,  кни¬ 
гам  по  Іаѵа. 


Ш1Е51 

т 

-  -х  \ч 

А 

\ 

"  і 

- 

г 

ЦшГ'У 

- 

к 

С  августа  1983  года  с  Не\ѵ$оп 
сотрудничает  8іеѵе  Тигпег  (8Т 
ЗоіЪѵаге). 


С  1984  года  -  Апёгелѵ  ВгауЬгоок, 
который  нашел  свое  призвание 
на  С64.  Эти  разработчики  в  1983 
году  создали  свою  компанию  - 

СгаЙ§оИ. 


Апйгеѵѵ  ВгауЬгоок  апсі  Зіеѵе  Тцшег 
~  1Ье  ЗеійсІаЬз  Іп  регзоп. 


Первые  видео  игры  -  30  8расе 
\Ѵаг8,  30  8еі<ЫаЪ  Аііаск,  30 
Ілдпаііаск.  Игра  ЗБ  Зрасе  \Ѵагз 
стала  ключевым  событием  этого 


года  для  компании.  Зіеѵе  Тигпег 
написал  ее  за  три  месяца,  тратя 
время  по  вечерам.  Цены  на  эти 
видео  игры  -  от  €5.95  до  €7.95. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

В  1984  году  Зіеѵе  Тигпег  разраба-  очень  успешна  на  рынке.  Версию 
тывает  Аѵаіоп  (цена  €7.95).  Трех-  для  Атзігасі  СРС  сделал  КеііЬ 
мерная,  аркадная  приключенче-  Рговвег. 
ская  игра  для  2Х  Зресігит. 


АпсІге\ѵ  Не\ѵ$оп:  «У  нас  были 
классные  отношения  с  Зіеѵе 
Тигпег  с  самого  начала.  Он  был 
оригинальным  и  креативным 
разработчиком,  создающим  оше¬ 
ломляющие  видео  игры». 

Аѵаіоп  имел  большой  успех  и  по¬ 
сле  нее  Зіеѵе  Тигпег  в  1985  году 
сделал  продолжение  -  Бга§опІогс 
(цена  €7.95),  которая  так  же  была 


Первые  их  игры  позволили 
вложить  финансы  от  роялти  в 
СгаЙ§оЫ.  Отмечу,  что  этот  раз¬ 
работчик  не  делал  конверсии  для 
Не\ѵзоп,  этим  занимались  другие 
фрилансеры.  В  конце  сотрудни¬ 
чества  с  Не\ѵ$оп  (конец  80-х), 
каждая  новая  их  игра  продава¬ 
лась  все  хуже,  а  переход  на  новые 
машины  -  Аті§а/5Т  со  стороны 
Не\ѵ80п  затягивался. 

В  1984  году  Сііѵе  Вгоокег  на¬ 
писал  игру  Кпі§Ьі  Огіѵег  (цена 
€5.95). 


Н  Е  Ш  5  О  N 


Выходит  игра  Пі-ІліЬішп  Ілй 

(цена  €5.95).  Автор  -  Зішоп  СоЬЬ. 
Он  разработал  видео  игру  Сгіб 
Раігоі  и  первую  ее  версию  отпра¬ 
вил  Не\ѵ$оп.  Они  переименова¬ 
ли  ее  на  Оі-ІліЬіит  ЫЙ.  Вторую 
версию  этой  игры  издала  компа¬ 
ния  ЬоіЫогіеп,  на  которую  в  то 
время  работал  Зішоп  СоЬЬ. 
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Торговая  марка  КеЪоипб  -  пере¬ 
издания  с  1984  по  1989  год  видео 
игр  Саг§оу1е  Сатез  и  ТЬаІатш 
-  Аб  А$іга,  Оші  БагасЬ,  Саг§оу1е 
Сіаззісз,  Неаѵу  оп  іЬе  Ма§іск, 
НубгоГооІ,  Іл§Ьі  Рогсе,  Магзрогі, 
Запхіоп,  5Ьоск\ѵау  Каібег,  3\ѵееѵо8 
\Уог1б,  Тіг  Ыа  Ыо§... 
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Так  же  Апйге\ѵ  решил  создать 
внутренних  (іп-Ьои$е)  разработ- 
Рост  бизнеса  привел  к  тому,  что  с  чиков.  Ими  стали  Магк  Соойаіі 


В  1985  году  опубликована  игра 
ТесЬпісіап  Тей  (Ашзігай  СРС, 
2Х  Зресігит,  цены  €5.95-7.95). 
Авторы  -  Зіеѵе  Магвйеп  и  Иаѵій 
Сооке,  разработчики  из  города 
Ілпсоіп,  Великобритания.  Так  на¬ 
чалось  их  многолетнее  сотрудни¬ 
чество  с  компанией  Не\ѵ$оп. 


1986  года,  взяли  ІоНп  Ситтіп§, 


Сотриіег 
сарег  із 
рауігід  оЛ 


ТЕСНЫІСІАЫ  Тей  Мае,' 
арен  соглриіег  аиссе&з 
!ог  ипсоіп  ЬиМ$  $(еѵе| 
Магзйеп  апй  Оаѵеі 
Сооке. 


[ 


Ьу- 


Реіісііу  Мѳмзоп 


ТЪеіг 
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Ю  Ше  і 
с  Ни  го  (ІІІ 


^зшС'ѴѴгіі  і  п| 

і*  сзидЫІзЬесі 
Норіп^  іЬаі 
Сойіа  Сарел 
Ігкіау.  ъіІІ  Ьс 


Сотриіс|> 

госкеіеф 

рори\т\Ш 


тс  <іііо, 

Ьимпе**  5сагф 
оп  Ѵсчѵіаті  а* 
іЬс  ГоІІои  А 
,  іп  іЬс  ’іЗѵ  р$ 
йЪі 


8іеѵе  апгі  Оаѵе  кеІт  чіе  сіу 
шіЬ  Магсопі  еагЬег  іш$ 
у  саг  ю  риг*ис  іЬсіг  Гаьсіп&иоп 
тьѵіііі  сотри  іег*  ргоіезшгЫу. 

[:  Ьаз  іакеп  (Нет  аігг  ічі  а 


уса  г  ш  соте  ир  \ѵиЪ  Міс  іп- 
ігісаіе  рго^гаттс  гсциігссі  іо 
рго]есіСо5іа  Сарегз  ото  іЬе 

8СГССП&. 

Алсі  іНеу  аігеасіу  Наѵс  а  псѵѵ 
^атс  іп  тНе  рірсііпе  ѵ/ЪкЬ  іЬсу 
іігс  Норіп^  іо  іесиге  а  ска]  оп 
ѴСГУ  іЬоЛІу 

СоШ  Сарег*  іЫІоио  (Ьс 
Него  о(  ТесЬпісіап  Тей  оТГ  (Не 
Гасіогу  Лоог  апсі  зм^у  ол  И  Ій 
ЬоШауь. 

5іеѵе  *ауь  іЬегс  і$  поіИіп^ 
ле\ѵ  аЬош  іЬс  §атс  Йштшіа, 
Ьиі  гескопз  сЬаі  іНе  цпиГиу  оГ 
іЬе  сіезідп  Ьа*  тжк  ТесЬпісіап 
ТЫ  *усН  а  шссек*. 


центре),  были  проведены  инве- 


*  СотрЫег  зиргѳтов  ,  Ргодгатте-ѵѵгПІпд  гіио 
Зіеѵе  Магзсіеп  (гід№)  апсі  йаѵе  Сооке  зеагсИ  Іог 
алоІНег  еігес#аз!иі  (огггиііа. 


стиции  в  новое  оборудование  -  в  апреле  -  появился  Вотіпіс 
дубликатор  кассет.  РІіпіойР  КоЪіпзоп. 


1984  года  Не\У80п  Сопзиііапіз  пе-  И  КеііЬ  Ргоззег,  фактически  это  Они  уже  занимались  непосред- 
реехала  в  более  крупный  офис  в  были  разработчики  программ.  ственно  разработкой  видео  игр. 
АЬіп§ёоп  (находится  в  торговом  для  разработки  на  6502,  в  начале  Оотіпіс  КоЪішоп,  программист 
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ІМсІіит  и  2упар$:  «Я  начал  про¬ 
граммировать  на  калькуляторах 
ТІ  57  и  ТІ  58с,  далее  -  на  ассем¬ 
блере,  это  были  компьютеры 
КезеагсЬ  МасЫпез  3802  и  Зіпсіаіг 
2X81.  280  не  очень  сильно  ушел 
вперед  после  калькуляторов  и 
программирование  не  слишком 
отличалось  на  разных  ассембле¬ 
рах...»  Он  увидел  объявление  о 
работе  в  Не\ѵзоп  и  хотя  он  был 
экспертом  по  280,  а  нанимали 
программистов  со  знанием  6502, 
он  решил  попробовать  себя. 

В  1985  году  СгаЙ§оЫ  (концеп¬ 
ция  -  Апс1ге\у  ВгауЬгоок)  сделал 
для  С64  игры  СгіЪЫуЪ  Бау  Оиі 
(цены  -  Ё2. 99-67.95,  игра  сделана 
в  1986  году,  но  лишь  в  1989  году 
вышло  продолжение  -  СгіЪЫу’в 
8ресіа1  Эау  Оиі)  и  Авігосіопе 
(2Х  Зресігат,  цена  Е7.95),  кон¬ 
цепция  -  Зіеѵе  Тигпег. 


5РІММС  ОТО  АСТКМѴІ 


Так  же,  Ап<іге\ѵ  ВгауЬгоок  дела¬ 
ет  видео  игру  Рагасігоісі:  в  1985 
году  выходит  его  первая  часть  на 
С64  (цены  Е2.99-Е7.95),  в  1986  - 
вторая  (Рагасігоісі:  Сотреііііоп 
Есііііоп),  и  в  1989  -  Рагасігоісі 
Меіаі  Есііііоп.  Игра  была  хорошо 
прорекламирована  -  в  журнале 
2хар!64  был  опубликован  днев¬ 
ник  разработчика  этой  игры. 
Игра  стала  очень  успешной  и 
программист  Ап<іге\ѵ  ВгауЬгоок 
получил  награды. 


СотреГ ІГ іол  СРіГіоп 

Ьд 

ЛпРгеы  Вгадйгллк 


В  1985  году  выходит  утилита 
2арр  (цены  Е  14.95- 19.95)  для 
программирования  для  Атзігасі 
СРС  и  2Х  Зресігит.  Автор  -  КеііЬ 
Рго$$ег. 


280  АкетЫу 

_  -  _  •  ЗОР  ТѴѴАЯЕ 

Ргодгатттд  Раскаде 

Реашгез: 

СотргеЬегвіѵе  Техі  Бгіісог 
Зіпдіе  Рай  НідЬ  $реей  АйетЫег 

5іпдІе  апс)  Миій  $іер  Мопііог  ѵѵісР 
Вгеакроіпв 

5  утроііс  ОвайетЫег 
Нех  Метогу  Есііюг 
Рііе  Мападег 


ТЬе  Сотріеіе  Масбіпе  Сосіе  Оеѵеіортепі;  Раскаде 
Рог  ТРе  АтзігаР  СРС  464 


_ 

НЕѴДОП  СОПМЛСДГГСЗ 


В  конце  1985  года  из  логотипа 
исчезло  слово  Сопзиііапіз,  хотя 
фактически  оно  присутствовало 
в  названии  компании. 


Ругасигзе  (1986  год,  2Х  Зресігит, 
цены  Е2.99-Е9.95)  -  первая 

игра,  разработанная  іп-Ьои$е 
Неѵѵзоп.  Идея  игры  -  Апсігеѵѵ 
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Не\ѵ$оп.  Ее  начинали  делать  Зресігит  в  течении  девяти  ме- 
штатные  программисты  Неѵѵзоп  сяцев  сделал  Г)отіпіс  КоЬіпзоп. 
-  Магк  Сообаіі  и  КеііЬ  Рго$$ег,  но  Версию  для  Атзігасі  СРС  сделал 
в  итоге,  над  ней  работал  Ботіпіс  №і1  ЬаІагсЬе  в  1 987  году,  для  Аіагі 
КоЫшоп:  «Я  сделал  код,  графи-  5Т  -  |ое  Неііезеп,  для  Эо8  -  |оЬп 
ку  и  дизайн  уровней  в  Ругасигзе.  Ргіеёшап  и  |ое  Неііезеп.  Облож- 
После  чего,  занялся  разработкой  ку  нарисовал  8іеѵе  \Ѵе8Іоп.  Игры 
1,'гісіішп».  стали  хитом  продаж. 

После  выхода  этой  игры,  при¬ 
быль  была  меньше  затрат  на 
нее.  Магк  Соосіаіі  и  КеііЬ  Ргоззег 
ушли  из  Не\ѵ$оп. 


Агкіге\ѵ  Не\ѵ80п:  «Эта  игра  была 
попыткой  создать  свою  коман¬ 
ду  разработчиков,  для  написа¬ 
ния  оригинальных  видео  игр.  Я 
думаю,  нам  удалось  сделать  это. 
Бюджет  на  разработку  игры  уже 
выходил  за  рамки  и  мне  при¬ 
шлось  уволить  часть  разработ¬ 
чиков». 

В  1986  году  СгаЙ§оЫ  сделал  игры 
Циагаігоп  (2Х  Зресігит,  цена 
€8.95,  концепция  -  Зіеѵе  Тигпег) 
и  ІМёіит  (концепция  и  версия 
для  С64  -  АпсІге\ѵ  ВгауЬгоок,  на¬ 
звание  игры  придумал  КоЪегІ 
ОгсЬагё).  Версию  для  2Х 


Не\ѵ80п  выпускала  впечатляю¬ 
щие  видео  игры  и  ее  репутация 
росла.  Это  помогало  привлечь 
новых  талантливых  разработчи¬ 
ков. 

Не\ѵ80п  планировала  выпустить 
Рігеіогсі  на  8  и  16  битных  плат¬ 
формах,  но  в  итоге  игра  вышла 
только  для  С64,  Атзігасі  СРС  и 
2Х  Зресігит.  Цены:  €8.95-€  14.95. 
Концепция  -  8іерЬеп  ].  Сго\ѵ. 


Игра  сделана  штатными  про¬ 
граммистами  и  фрилансерами. 
Версию  для  Атзігасі  СРС  сделал 
КеііЬ  Рго$$ег,  версию  для  С64  - 
|оЬп  Ситтіп§.  Это  была  его  пер¬ 
вая  видео  игра  для  Не\ѵ$оп. 
Обложку  нарисовал  8іеѵе 
\ѴезІоп. 

ІЛатазоЙ  ЦейР  Міпіег)  сделали 
игру  Ігісііз  АІрЬа  для  С64  (цены: 
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€8.95-12.95),  а  Баѵіё  Сшттаск  -  продолжение  игры  ТесЬпісіап  версию  вместе  с  Зіеѵе  Тигпег). 


игру  Ро\ѵегата. 

АпсІге\ѵ  Не\ѵ$оп:  «|ей  Міпіег  жил 
примерно  в  двадцати  милях  от 
меня  и  я  решил  навестить  его. 
Мы  так  и  не  могли  поладить  с 
ним  и  в  итоге  была  издана  только 
одна  эта  игра». 


Теё:  ТЬе  Ме§атіх  (цена  €7.95). 


Версия  2Х  Зресігит  -  Ооттіс 
КоЫшоп  и  ЗіерЬеп }.  С  пт 


СОРѴРІСНТ  5ЕЙРСН  19Э6 


И  наконец,  в  1986  году  вышли 
три  компиляции  -  две  для  2Х 
Зресігит:  Аѵа1оп+Бга§опІогс 

(цена  €7.95)  и  РігеІогсІ+ІМсІіит, 


8іеѵе  Магзбеп  и  Эаѵе  Сооке  еде-  В  конце  1986  года,  СгаЙ§о1сІ  сде¬ 
лали  игру  Сііу  81іскег  (Атзігасі  лала  ІМёіит  Ріш.  Концепция  и  одна  -  для  Соттобоге  64  - 
СРС,  2Х  Зресігит,  цена  €8.95)  и  -  АпсІге\ѵ  ВгауЬгоок  (сделал  С64  Цгіёіит  +  Рагасігоіё. 
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В  1987  году  Не\ѵ$оп  начинает  со¬ 
трудничество  с  КаЯаеІІе  Сессо. 


С  1987  года  Не\ѵ$оп  выходит  на 
рынок  16  битных  компьютеров. 
К  сожалению,  их  ранние  игры 
для  Аті§а/Аіагі  8Т  не  исполь¬ 
зовали  все  возможности  этих 
компьютеров,  что  привело  к  сни¬ 
жению  продаж.  Это  одна  из  при¬ 
чин  того,  что  Не\ѵ$оп  столкнулся 
с  финансовыми  проблемами  в 
конце  80-х  годов. 

В  1987  году  опубликована  игра 
АПеукаІ  для  С64  (цены  €8.95- 
€12.95,  разработчик  -  СгаЯ§о1с1, 
концепция  и  программирование 
-  Апбгеѵ/  ВгауЬгоок,  Зіеѵе  Тигпег). 
Обложка  -  8іеѵе  \Ѵе$Іоп. 
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КаЯаеІІе  Сессо:  «В  программи¬ 
рование  я  пришел  после  игр  на 
Соттобоге  Реі  в  школьные  годы. 
Каждый  перерыв  я  тратил  на 
игры  вроде  Саіахіап  и  Эеіепбег,  и 
так  у  меня  возникло  желание  са¬ 
мому  сделать  что-то  подобное». 
Выходят  игры  -  Вгаи§Ьі8  Сепіи» 
(авторы  -  КаЯаеІІе  Сессо  и  ита¬ 
льянские  фрилансеры  -  Раоіо 
Маіпаіі,  Сіоѵаппі  «СВ  Мах» 
2апеШ,  цена  €2.99).  Версию  для 
С64  делал  ІопаіЬап  Соигі,  боль¬ 
ше  о  ней  нет  никакой  информа¬ 
ции. 


ОгаидНіз  Сепіиз 


ЗРЕСТЯиМ  48-1 28-РШЗ  2 


В  1987-1988  годах,  опубликована 
успешная  игра  Ехоіоп  (для  8  и  16 


битных  компьютеров,  цены 
€7.95-€19.99).  Концепция 
КаЯаеІІе  Сессо.  Для  Аті§а/Аіагі 
5Т  ее  сделал  Магііп  ].  ВувЬ,  гра¬ 
фика  -  Сагу  Р.  Реііх.  Для  С64  игру 
сделал  №ск  |опе«,  для  Атзігаб 
СРС  и  2Х  Зресігит  -  КаЯаеІІе 
Сессо.  Обложку  нарисовал  8іеѵе 
\Ѵе$Іоп. 


Главные  спрайты  для  видео  игры 
Ехоіоп  сделаны  в  программе  Агі 
Зіибіо  на  Аіагі  8Т. 

Все  данные  пересылались  через 
К5232  порт  на  систему  разработ¬ 
чика  СРМ,  которые  содержали 
инструменты,  разработанные 
самим  КаЯаеІІе  Сессо,  для  кон- 
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вертации  графических  данных 
на  2Х  Зресігит,  Атзігасі  СРС 
или  Соттодоге  64.  Система  раз¬ 
работчика  представляла  из  себя 
компьютер  с  двумя  дисководами 
и  монитор  с  зеленым  экраном. 
Далее,  создавался  Азсіі  исход¬ 
ник,  который  можно  было  ре¬ 
дактировать  в  програме  \ѴогсІ8Іаг 
или  через  быстрый  СРМ  ассем¬ 
блер.  Код  создавался  на  ассем¬ 
блере  и  снова,  через  порт  К5232, 
пересылался  на  2Х  Зресігит. 
Интерфейс  в  2Х  Зресігит  был 
выведен  через  порт  джойстика. 
Агкіге\ѵ  Не\ѵ$оп  предложил  до¬ 
бавить  в  игру  музыку  для  128К  и 
предоставил  Кайаеііе  Сессо  Ріш 
2  модель  2Х  Зресігит.  №ск  |опе$ 
сделал  музыкальные  эффекты. 


и  16  битных  компьютеров).  Кон¬ 
цепция  -  |оЬп  М.  РЫ11ір$  (напи¬ 
сал  №Ъи1ш  для  Аті§а/ С64/ Аіагі 
5Т/5рессу,  Еіітіпаіог  для  Аті§а/ 
Аіагі  5Т).  №Ъи1ш  для  Атзігаб 
СРС  сделал  СЬгіз  \Ѵоо<1.  №Ъи1ш 
для  РС  сделал  81е  Согк.  Обложки 
для  Ітро$$аЪа1  и  №Ъи1ш  нарисо¬ 
вал  8іеѵе  \Ѵе8Іоп. 


Не\ѵ$оп  начинает  сотрудниче¬ 
ство  с  программистом  |оЬп  М. 
РЬі11ір$. 


Выходят  игры  Ітро88аЬа11 
(Атвігаб  СРС,  2Х  Зресігит, 
цены  €8.95-14.95),  8ипЪш*8І  (С64, 
цена  62.99)  и  в  1987-1988  годах, 
опубликован  хит  №Ъи1и8  (для  8 


5іе  Согк 


В  1987-1988  годах,  опубликова¬ 
на  игра  Капагата  (для  8-16  бит¬ 
ных  компьютеров,  цены  €4.99- 
€7.95).  Концепция  -  Зіеѵе  Тигпег 
(СгаЙ§оЫ).  Версию  для  С64 
сделал  Сагу  ].  Рогетап.  Версии 
для  Атзігасі  СРС  и  2Х  Зресігит 
-  Зіеѵе  Тигпег.  Обложку  нарисо¬ 
вал  Зіеѵе  \Ѵе8Іоп. 
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МісЬаеІ  8епІіпе11а  (Австралия)  и 
Вотіпіс  КоЪішоп  сделали  игру 
АпагсЬу  (соответственно  версии  В  течении  1987-1988  года  для  8  и 


Осіа  8оЙ  (разработчики  из  Вен¬ 
грии  Реіег  Ѵіігау,  Ьа)08  Раіапкі) 
-  сделали  версии  Атзігаб  СРС 
и  2Х  Зресігит  игры  Осеап 
Соіиціегог  (цена  €2.99).  Не\ѵ$оп 
переиздала  их  через  Каск-Іі. 


СуЬайупе  (СЬгізІіап  Р.  ІЛчціЬагІ,  Фрилансеры  из  Швеции  сделали 
графика  -  Міке  8тііЬ)  сделала  игру  Еа§1е$  (С64,  БапізЬ  Бе8І§п8 
игру  Сип  Кштег  (2Х  Зресігит,  -  Во  М.  №еІ8еп,  Рег  Маёвеп, 
цены  €2.99-€7.95).  Обложку  на-  ІоЬаппез  В)егге§агё). 
рисовал  8іеѵе \Ѵе8іоп.  * 


СЬгізІіап  Р.  ЦгаиЬагі 


НЕИ50Н 

РКЕЗЕЫТЗ 

ЕкОіШѢ 

БЕоЕЬйРЕБ  Б7  Ъмп  I  ьН  РЕ5 1  йпь 
БІТ  ГІББЫіій  Біг  Бй  гі .  гі  ІЕЕьЕгі 
йклРНІСа  Біг  РЕк  плБ5ЕН 


для  С64  и  2Х  Зресігит).  МісЬаеІ 
СгоисЬег  и  |оЬп  Ситтіп§  сдела¬ 
ли  версию  для  Атзігаб  СРС.  Обе 
игры  опубликованы  в  1987-1988 
годах.  Цена  €2.99. 


сѳап  Сопдиегог 


нт  стам  ш  глч  т  ин  2 


Міспаеі  Зепііпеііа 
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16  битных  компьютеров  вы¬ 
ходит  новый  хит  -  игра  Ху  пар  8 
(концепция  и  версия  для  XX 
Зресігит  -  Оотіпіс  КоЫшоп  и 
|оЬп  Ситтіп§).  Это  -  вторая  и 
последняя  игра,  сделанная  штат¬ 
ными  разработчиками  Неѵѵзоп 
(версия  Оотіпіс  КоЬішоп  и  ІоЬп 
Ситтіп§).  Цены  Е7.95-Е19.95. 
Игра  была  очень  успешной,  по¬ 
сле  версии  для  XX  Зресігит,  ІоЬп 
Ситтіп§  и  ЗіерЬеп  ].  Сго\ѵ  сдела¬ 
ли  ее  для  С64,  а  МісЬаеІ  СгоисЬег 
-  для  Атзігасі  СРС. 


В  1987  году  для  С64  выходит  игра 
Типпеі  ѴІ8Іоп  (версию  для  С64 
сделал  СгаЬат  М.  В1і§Ье,  для  XX 
Зресігит  -  Іап  Сох).  Я  написал 
Іап  Сох,  но  на  данный  момент 
от  него  нет  никакой  информа¬ 
ции,  была  ли  реально  игра  на  XX 
Зресігит.  Цена  -  Е2.99. 


ШТ 


ТГИШМЕ — 

®  ЙішеіЯ 


Типпеі  Ѵізіоп 

7/////////////. 

СОММОООЯЕ  64/128 


С  17  сентября  1987  года,  Не\ѵ$оп 
запускает  бюджетную  торговую 
марку  Каск-И.  Переиздавались 
уже  выпущенные  видео  игры  и 
выпускали  новые.  Менеджером 
по  продажам  этого  направления 
в  Не\ѵ$оп,  была  Сагоііпе  Рошеса. 


Не\ѵ$оп  объединила  силы  с  изда¬ 
телем  Мазіегігопіс  и  игры  про¬ 
даются  по  62.99 .  По  контракту, 
кроме  игр  Мазіегігопіс  (КісосЬеІ), 
так  же  издаются  видео  игры 
ИЗ  СоЫ  (Атегісапа).  Со  сторо¬ 
ны  Мазіегігопіс  -  ее  менеджер 


по  маркетингу  КасЬеІ  Оаѵіев, 
со  стороны  Не\ѵ$оп  -  директор 
по  маркетингу  ОеЬЬіе  Зіііііое. 
Должны  появится  продукты  - 
Типпеі  Ѵізіоп  (С64),  Пгаи§Ьіз 
Сепіиз  (XX),  АпагсЬу  (С64),  Мг 
\Ѵіпо  (XX),  Ргоіоп  (С64),  Осеап 
Сопциегог  (XX),  Ѵоіапі  (С64), 
ЗипЪигзІ  (С64),  Іпіо  АІѴіса  (XX), 
І-Хега  (С64),  НегоЬоІіх  (С64), 
Зирег  Сир  (С64),  Ро\ѵегата  (С64). 
Планировалась  игра  Кех  Нагё. 
Игру  сделал  известный  испан¬ 
ский  программист  Іаѵіег  Раіиіа. 
Не\ѵ80п  купила  эту  игру  факти¬ 
чески  за  гроши,  но  игра  так  и  не 
была  выпущена  издателем.  Кро¬ 
ме  того,  планировались  переиз¬ 
дания  релизов  для  других  ком¬ 
пьютеров  -  С 16,  Аіагі  и  М5Х. 

Так  как  особо  это  не  принесло  ни¬ 
какой  прибыли  обоим  компани¬ 
ям,  через  пару  лет  эти  торговые 
марки  прекратили  использовать 
и  так  появились  компиляции,  со¬ 
держащие  большую  часть  бест¬ 
селлеров  компании. 


Вся  разработка  в  Не\ѵ$оп  осу- 
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ществлялась  на  Атзігасі  РС\Ѵ 
(СР/М),  которые  в  Европе  из¬ 
вестны  как  «|оусе».  К  ним  были 
подключены  через  К5232  и  дру¬ 
гие  интерфейсы  -  Атзігасі  СРС, 
2Х  Зресігит  и  С64. 


На  складе  хранятся  копии  видео 
игр  и  программ.  Звонят  клиенты, 
которым  нужны  копии  даже  ран¬ 
них  программ  I  Іе\ѵ80п.  Не  смо¬ 
тря  на  то,  что  основные  продажи 
идут  через  магазины,  в  1987  году 
еще  достаточно  заказов  по  почте. 

Кеѵіп  ЗтііЬ  сделал  для  2Х 
Зресігит  игру  Іпіо  АГгіса  (опу¬ 
бликована  в  1989  году,  цена 
€2.99). 


Зіеѵе  Тигпег:  «После  успеха  с 
Сіиагаігоп,  я  работал  над  ви¬ 
део  игрой  Ма§пеІгоп,  Апбге\ѵ 
ВгауЬгоок  дорабатывал  игру 
МогрЬеш.  Мы  узнали,  что  у 
Не\ѵ$оп  проблемы  и  двое  их  про¬ 
граммистов  -  |оЬп  Ситтіп§  и 
Вотіпіс  КоЬіпзоп  решили  уйти, 
видя,  что  компания  на  грани 
закрытия.  Они  набрали  меня 
и  я  взял  их  в  свою  компанию 
в  Ѵ\ТіЬет  (СгаЙдоЫ).  БебЫе 
Зіііеіое  так  же  ушла  из  Не\ѵ$оп  в 
ВгіІізЬ  Теіесогшой  (владела  тор¬ 
говой  маркой  РігеЬігсІ)  и  пред¬ 
ставила  нас  этой  компании.  Мы 
решили  сотрудничать  с  РігеЬігсІ, 
так  как  Неѵѵноп  не  выплатил  нам 
никаких  авансов  и  не  предложил 
контракт.  Было  судебное  раз¬ 
бирательство,  но  в  итоге  ВгШ$Ь 
Теіесогшой  разрешили  опубли¬ 
ковать  игры,  и  они  с  Не\ѵ80п  уре¬ 
гулировали  вопрос  вне  суда». 
Речь  идет  об  играх  -  Ма§пеІгоп 
(1987,  концепция  -  Зіеѵе  Тигпег), 
МогрЬеш  (1987,  концепция  - 
Апбгеѵѵ  ВгауЬгоок)  и  Мг.  \Ѵіпо 
(1988,  автор  МісЬаеІ  А§ег).  Дан¬ 
ные  игры  были  изданы  не  Не\ѵ$оп, 
а  компанией  ВгШ$Ь  Теіесот  (тор¬ 
говая  марка  РігеЬігсІ). 

А  псігеѵѵ  Не\ѵ$оп  вспоминает: 


^ ■ 

«Когда  появилась  игра  МогрЬеш, 
у  меня  возникли  большие  сомне¬ 
ния  по  поводу  игры.  Я  пытался 
вникнуть  в  то,  что  о  ней  расска- 


Завершает  1987  год  компиляция 
Рош*  8та$Ь  Ш1$.  Цены  €9.95- 
€14.95.  Обложку  нарисовал  Зіеѵе 
\Ѵе8Іоп. 
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зывал  АпсІге\ѵ  ВгауЬгоок,  но  не 
мог  понять,  в  чем  ее  перспекти¬ 


ва». 


1988  год  начинается  с  опубли¬ 
кования  игры  фрилансеров 
Кеіе  Ілпе  (Дания)  -  ТЬипДег 
Рогсе  (С64,  авторы  -  Егіс  Веп§1 
СЬгі$Іеп8еп,  Реіег  ІЛісІ  Іервеп, 
ТогЬеп  Вака§ег,  ІоЬаппев 
В)егге§агД).  Цена  €2.99. 


Не\ѵ$оп  публикует  объявление  о 
найме  новых  штатных  разработ¬ 
чиков.  Есть  мнение,  что  ими  ста¬ 
ли  СЬгІ8  \Ѵоо<і  и  |оЬп  \Ѵі1сІ8тііЬ. 
Первой  игрой  СЬгІ8  \Ѵооб  стал 
№Ъи1и$  для  Атзігасі  СРС. 

В  течении  1988-1989  годов,  вы¬ 
шла  игра  Ваіііе  Ѵаііеу.  Авто¬ 
ры  версии  С64  -  Зітоп  \Уе11апсІ, 
Магк  ѴѴавЬЬгоок.  Конверсии  для 
Атзігаб  СРС  и  2Х  Зресігит  - 
Іоііп  \Ѵі1сІ8тШі  и  СЬгі$  ѴѴбосІ, 
для  Аті§а/Аіагі  8Т:  Пегек  Ьеі§1і 
Сі1сЬгі8І,  ІоЬу  ѴѴбосІ,  ІосЬеп 
Нірреі.  Концепция  -  8ітоп 
\Ѵе11апё. 


-=еши:идннідя:  -  кіяіш  цш.ілцщ 
ёвдщдск  -  няигнаямшшт 
яшідпі-аяіі  йшіліс  -  іааадцдг-пкізМіД 

-  -  ЛіішііМ— - 


В  течении  1988-1989  годов,  опу¬ 
бликованы  две  части  нового  хита 
Кайаеііе  Сессо  -  СуЬегпоіД  (для  8 
и  16  битных  компьютеров).  Гра¬ 
фику  для  Аті^а/Аіагі  8Т  сделал 
Магк  К.  1опе$.  Обложку  нари¬ 
совал  8іеѵе  \Ѵе8Іоп.  Цены  €7.99- 
14.99. 


8іеѵеп  СоШш  и  фрилансеры 
\Ѵі$е  0\ѵ1  8оД\ѵаге  (Оаѵісі  ѴѴагё, 
8Ьаип  С.  Мс  Сіиге,  Магк  Іпсіеу) 
делают  игру  НегоЬоІіх  (С64, 
Ашзігаб  СРС).  Цена  €2.99.  Вер¬ 
сию  для  2Х  8ресІгшп  делал  Магк 
Іпсіеу,  но  игра  так  и  не  вышла. 


іііЯиайТГл 

иг і ььеп  иы 
ььеѵеп  соіі і пь 
ГОСИ  і ь 


г  эгі  ьсоге  ооэооо  ь.  с 

п  ьо  сГіопэе  пойе  .  .  Гіге  ьо  ььагь 
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Ни§Ь  Віпп8  делает  для  С64  игру  Магаисіег,  изначально  появи- 


ЗиЪіеггапеа  (цена  €2.99). 


Ни§Іі  Віпш 


лась  на  С64.  Агсапиш  ЗоЙгѵѵаге 
Оеѵе1ортепІ8  -  молодая  коман¬ 
да  разработчиков  из  СІаз§о\ѵ 
(КоЬегі  МсСолѵап,  Магк  \ѴЦ. 
Кеііу).  Версии  для  Атзігасі  СРС 
и  2Х  Зресігит  -  сделал  КеііЬ 
ВигкЬШ.  Игра  была  хорошей, 
но  не  стала  хитом.  Цены  €7.99- 
14.99.  Обложку  нарисовал  8іеѵе 
\Ѵе8Іоп. 


В  течении  1 988- 1 990  года,  опубли¬ 
кована  игра  8ирег  Сир  РооіЬаІІ, 
концепция  -  |оЬп  Соппог.  Цена 
€2.99.  Версию  для  2Х  Зресігит 
сделала  Веёгоск  ЗоіЪѵаге  (Вгіап 
Колете). 


Так  же,  Зіеѵеп  СоШпк  -  автор 
не  вышедшей  игры  Тгап  (1987, 
Соштосіоге  64).  Сегодня  можно 
увидеть  ее  демо  версию. 


Фрилансер  из  Финляндии  -  |икка 
Тарапітакі  делает  классную  игру 
№іЬегшм*1сІ  для  С64. 


Вгіап  Ко§ег8 


Іпіа§іІес  Ие8І§п  сделали  игру  для 
Аті§а/Аіагі  5Т.  СЬгіз  ѴѴооб  сде¬ 
лал  версии  для  остальных  ком- 
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пьютеров  (Атзігасі  СРС,  Оо$, 
2Х  Зресігит).  Игра  была  очень 
хорошей,  но  так  и  не  стала  хитом 
по  продажам.  Цены  €7.99-12.99. 


В  течении  1988-1991  года,  опу¬ 
бликован  хит  -  Еіітіпаіог.  Кон¬ 
цепция  -  Іоііп  М.  Рітіііірз.  Фри¬ 
лансеры  сделали  игру  для  16 
битных  компьютеров.  Версии 
для  Атзігаб  СРС  и  2Х  Зресігит 
сделал  ІоЬп  \ѴіЫ$тііЬ.  Автором 
обложки  для  видео  игры  был 
Тіш  \ѴЪіІе.  Цены  €9.99-619.99. 


В  течении  1988-1990  года,  опу¬ 
бликована  игра  5іЬ  Сеаг  (С64, 
Аті§а,  Аіагі  8Т).  Концепция  - 
Іегоеп  Ьеціеп.  Цены  €2.99-€19.99. 


Завершают  1988  год,  игры 
Зсогріоп  (С64),  авторы  -  Магк 
ШазЬЬгоок,  ЗіерЬеп  КоЪегІзоп, 
Магсеі  Иоппё  и  Зіауег  (С64, 
Аті§а,  Аіагі  5Т),  концепция 
Сагу  Віазіііо.  Версии  Зіауег 
для  16  битных  компьютеров 
(разработчик  Ітрегіаі  ЗоШѵаге 


Ое8І§пз)  опубликованы  в  1989 
году.  Обложка  -  Реіе  Ьуоп. 


Магк  ѴѴазЬЬгоок 
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1989  год  начинается  с  игры 
Сшіоёіап.  Концепция  -  СЬгі$ 
Ніпвіеу,  №§еі  ВптгцоЬп.  Игра 
планировалась  для  8  и  16  бит¬ 
ных  платформ,  но  вышла  только 
на  Аті§а  и  Аіагі  8Т.  Цена  €.  1 9.99. 
Игра  не  принесла  успеха  для 
Не\ѵ50п. 


Так  же,  эти  разработчики  сдела¬ 
ли  игру  Оп$1аи§Ьі,  которая  вы¬ 
шла  в  конце  года  (на  Аті§а,  Аіагі 
8Т  и  Ио$).  Иов  версию  сделала 
компания  Агс  Иеѵеіортепіз. 
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Цена  €24.95. 


СПГІ8 


НІП8 


еу.  1985  год. 


Нетоп  Соп8иКапі8  заключа¬ 
ет  лицензионное  соглашение  с 
Місго  Ргозе  8оЙлѵаге,  по  которо- 

ы  под 


торговой  маркой  Меёаііві.  Пер¬ 
выми  играми  стали  Еіітіпаіог, 
Ехоіоп  и  №іЬег\ѵог1<1. 

В  1988  году  для  С64  написана  игра 
Со1€  Мавіег  (автор  -  фрилансер 
из  Финляндии  -  Мікко  Неіеѵа, 
графика  -  8іерЬеп  КоЪегівоп). 
Цена  €2.99. 


В  1989  году,  Іикка  Тарапітакі 

делает  новую  игру  для  С64 
2ашгага.  Цена  €2.99. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Ішрегіаі  8оіілѵаге  Бе8І§п8  (Саггу 
Віавіііо,  Міке  \ѴШіапі8)  сделали 
игру  8іее1  (вышла  на  С64,  Аті§а, 
Аіагі  8Т).  Цены  €2.95-11.99. 


В  1989  году  на  С64  опубликова¬ 
на  игра  Огіоп.  Концепция  -  Сагу 


].  Рогетап  (СгаЙ§оИ).  Разра¬ 
ботчики  -  Сагу  ].  Рогетап,  ІоЬп 
Ситтіп§,  |а$оп  Ра§е.  Цена  €2.99. 


ІІаПаеІІе  Сессо  выпускает  новый 
хит  -  8іогт1огсІ.  В  1989  году,  игра 
выпущена  для  8  и  16  битных 
платформ.  Графику  для  Аті§а/ 
Аіагі  8Т/РС/8е§а  Сепе$і$  -  сделал 
Магк  К.  |опе8.  Цена  €8.99-12.99. 


Опубликованы  компиляции 
хитов,  для  16  бит  -  Ргетіег 
Соііесііоп  І-ІІ  и  8  бит  -  НеаПѵаѵе 
и  СЬгівІтав  Соііесііоп. 


В  1988-1993  годах,  на  16  битных 
компьютерах,  опубликована  игра 
АвіагоіЬ  -  Ап§е1  оі  ОеаіЬ.  Кон¬ 
цепция  -  Маге  Балѵзоп,  Реіе  Ьуоп 
(разработчик  ЕИгіісЬ  ТЬе  Саі). 
Цена  €24.99.  На  платформах  С64 
и  2Х  8ресігиш  -  была  только  объ¬ 
явлена.  Игра  не  принесла  успеха 
для  Не\ѵ$оп.  Обложку  нарисовал 
8іеѵе  \Ѵе8Іоп. 


Ье§еп(І8  о€  Вуіе$  |  95 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


В  1989  году,  на  С64  Ап<іге\ѵ 
Рагіоп  сделал  игру  Маге  Мапіа. 
Она  вышла  так  же  на  Атзігасі 
СРС  и  2Х  Зресігат.  Цены  €2.99- 
€14.99.  Обложку  нарисовал  №ск 
Баѵіев. 


1990  год  начинается  с  выпуска 
компиляции  |оу$Ііск  ТЬшіёег 
(С64,  Атзігаб  СРС,  2Х  Зресігит). 
Она  была  той  же,  что  и  СЬгі$Іта$ 
Соііесііоп,  но  в  комплекте  шел 
джойстик. 


Опубликованы  компиляция  для 

16  бит  -  Ргетіег  Соііесііоп  III, 

8-16  бит  -  4іЬ  Итіешіоп  (цены 
€12.99-17.99,  обложка  Баппу 
Ріупп). 


В  1990-1991  годах,  опубликована 
игра  Іпіегпаііопаі  СЬатріошЬір 
\Ѵге8ІІіп§,  авторы  -  Иі§ііа1 
\ѴігагсІ8  (Ко§ег  ІІгип,  А<1аш 
Роііаск).  Игра  для  Аті§а  опубли¬ 
кована  в  США  и  Европе.  Цена 
€24.99. 


В  1990  году,  для  С64,  опубликова¬ 
ны  игры  СуЬегёупе  \Ѵаггіог,  ав¬ 
тор  -  Арех  Сошриіег  Ргоёисііош 
(ІоЬп  Ко\ѵ1апёв,  8іеѵе  Ко\ѵ1апёв 
-  со-автор,  графика  и  музыка), 
Міввіоп  Ішро88іЬиЬЫе  -  авторы 
Маіі  8пеар,  №і1  ВаИлѵіп. 


ліглЧі гймміпЗ  І?Я  моі-. 

.Чгйі1  ;  х  Ья 
МОЛ  ІЙ  Ья  гійМЛЛ 
ййі'і'йй  Ья  Алл  апгі  йЬг  іяяя 
Чймй  лллдділЛ.  ъгиі  Ыі*  I  л.Ч  іъ/ 

лпвяг  іч^.  іійылйл 

ПГ655  Г  іга  Г.о  зЬагЬ 


В  1990  году,  опубликована  игра 
Неасі  ТЬе  Ваіі  для  С64  (конверсия 
-  СгаА§оИ,  Іавоп  Ра§е),  которая 
сделана  на  основе  версии  для  2Х 
Зресігит,  котороя  в  свою  очередь 
не  была  завершена  СуЪасІупе 
(СЬгізііап  Р.  ІЛчріЬагі,  автор 
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концепции,  демо  версия  появи¬ 
лась  в  1992  году  -  журнал  Сга$1і). 
Игра  должна  была  появится  на 
компиляции  4іЬ  Віпіешіоп  (1990 
год,  для  2Х  Зресігит),  но  так  как 
игра  не  была  сделана  в  срок,  ее 
заменили  на  совсем  другую  игру 
-  Коііагоипсі  (Зіеѵе  Рагу$,  АпсІге\ѵ 
Моггіз,  Топу  Кеііу). 


В  1990  году,  опубликована 
игра  Ішесі8  іп  Зрасе  (ЗешіЫе 
ЗоіЪѵаге,  концепция  -  СЬгів 
Ѵаіев),  вышла  на  С64,  Аті§а, 
Аіагі  5Т.  Графику  для  Аті§а/Аіагі 
5Т  сделал  Магк  К.  1опе$.  Цена  для 
Аті§а/Аіагі  ЗТ  -  €24.99. 


Фрилансеры  из  Португалии  (Киі 
Мапиеі  Тііо,  Сагіов  Ьеоіе,  М.Р. 
Ѵаіепіе).  Игры  для  2Х  Зресігит 
-  Кіітах  (цена  €2.99)  и  Кгааі 


(Сагіов  Ьеоіе,  Ресіго  Рогіев).  сделал  разработчик  Пеѵіпагі. 

Цены  €10.99-25.99. 


Выходит  компиляция  хитов 
Кайаеііе  Сессо  -  Сессо  Соііесііоп 
(Аті§а,  С64,  Атзігаб  СРС  и  2Х 
Зресігит).  Публикация  была  в 
1990-1993  годах.  Цены  €12.99- 
17.99.  Обложка  -  Зіеѵе  \Ѵе8Іоп. 


Сгай§оИ  выпускает  игру 
Рагасігоісі  90  (концепция 
Ап<1ге\ѵ  ВгауЬгоок)  на  Аті§а, 
Кайаеііе  Сессо  выпускает  про-Аіагі  ЗТ.  Цена  €24.99.  Обложка  - 
должение  Зіогтіогсі  II:  ТЬеВаппу  Ріупп. 

Веііѵегапсе.  Игра  снова  стала 
хитом  и  опубликована  на  8  и  16 
битных  компьютерах  в  1990-1993 
годах.  Версии  для  Атзігаб  СРС 
и  2Х  Зресігит  сделал  Кайаеііе 
Сессо.  Версию  для  С64  -  №ск 

ЗТ 
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Завершает  1990  год  игра  Риіиге 
ВазкеіЪаІІ  (авторы  -  Сагу  Віазіііо, 
Міке  \ѴШіатз),  Аті§а,  Аіагі  8Т. 
Цена  €24.99. 


В  1991  году  под  названием 
Іоузііск  Іл§Ьііп§  выходит  компи¬ 
ляция  Ргешіег  Соііесііоп,  плат¬ 
формы  Аті§а,  Аіагі  5Т.  Цена 
€24.99. 

Для  Аті§а,  разработчик  ТЬе  \Ѵіг 
Кіх  (Реіег  Ѵегзѵѵуѵеіеп,  ЕгІепД 
КоЪауе,  Тоте  ПаЫ§геп),  сделал 
игру  ХагаіЬгизіа.  Цена  €24.99. 
ОГ  -  " 


Разрыв  с  СгаЙ§оЫ,  медленная 
реакция  на  появление  16  битных 
компьютеров  и  слабые  прода¬ 
жи  видео  игр  для  Аті§а/ Аіагі  8Т 
так  же  повлияли  на  положение 
Неѵѵзоп. 

Дистрибьютор  из  Германии  давал 
40%  дохода  компании  и  в  начале 
1991  года  у  него  начались  финан¬ 
совые  проблемы.  АпДгеѵѵ  Неѵѵзоп 
попытался  что  то  сделать,  но 
безуспешно.  Другие  компании 
вроде  Осеап,  сделали  ставку  на 
команды  своих  разработчиков  и 
это  дало  результат  в  конце  80-х  и 
начале  90-х.  Эра  разработчиков  в 
спальнях  завершилась. 

Тем  не  менее,  именно  большая 
свобода  для  разработки  ориги¬ 
нальных  видео  игр,  привлекла  к 
Неѵѵзоп  многих  разработчиков  и 
принесла  компании  авторитет.  В 
других  компаниях  зачастую  за¬ 
нимались  конверсиями  с  аркад¬ 
ных  автоматов  или  делали  игры, 
основанные  на  лицензии  или 
фильмах,  что  означало  неболь¬ 
шое  пространство  для  своих 
идей. 

Пик  расцвета  Неѵѵзоп  Сопзиііапіз 
пришелся  на  период  1985-1987 
годов.  Игрок,  покупающий  их 
видео  игру,  был  практически  уве¬ 
рен  в  ее  высоком  качестве.  Ком¬ 
пания  успешно  взаимодейство¬ 
вала  с  разработчиками  из  разных 
стран  -  от  Европы  (Швеция,  Да¬ 
ния,  Португалия,  Венгрия,  Фин¬ 
ляндия,  Бельгия,  Шотландия...) 
до  Австралии. 


Взаимоотношения  с  разработчи¬ 
ками  координировали:  до  1986 
года  -  СогДоп  Неѵѵзоп,  до  1991 
года  -  Раиі  СЬатЪегІаіп. 


Раиі  СЬатЪегІаіп 


В  апреле  1991  года  компания 
Неѵѵзоп  обанкротилась.  Через 
пару  недель,  АпДгеѵѵ  Неѵѵзоп 
создает  новую  компанию  -  2Ш 
Сепіигу  Епіегіаіптепі.  Ос¬ 
нована  в  1991  году,  находится 
в  ВІеѵѵЪигу.  Ее  подразделение 
в  США  возглавляет  СЬгізііпе 
Мазоп,  компания  ориентирована 
на  продажи  за  рубежом.  Так  же, 
часть  бизнеса  -  контракты  для 
других  разработчиков  и  бизнес, 
по  разработке  и  продаже  внутри 
схемных  эмуляторов  для  разра¬ 
ботки  консольных  картриджей. 


Игра  Моопіаіі,  опубликована 
в  1991  году  уже  компанией  21зІ 
Сепіигу  Епіегіаіптепі.  Концеп¬ 
ция  -  Дікка  Тарапітакі.  Цены 
€10.99-€24.99.  Обложка  -  Раппу 
Ріупп. 
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Игры  КиЪісоп  (разработчик 
ТЧѵІ8іесІ  Мііісі,  концепция 
Ргеёгік  КаЫ,  ІоасЪіт  Цип§§геп) 
и  КеЪиІш  2  -  Ро§о  а  Со  Со 

(платформа  Аті§а)  разрабаты¬ 
валась  еще  во  времена  компа¬ 
нии  Не\У80п.  В  итоге  -  опубли¬ 
кованы  компанией  2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі.  Цены  СЮ. 99-15. 99. 


Концепция  №Ъи1іі8  2  -  про¬ 
дюсеры  компании  2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі  -  Раиі  СЪатЪегІаіп 
и  Ваггу  8ітр80П8.  Код  -  Іп&гпаі 
Вуіе  8у8іет  (Ріогіап  8аиег,  гра¬ 
фика  -  ТоЪіа8  Ргіпг).  Цена  - 
Е24.99. 


ІоасЬіт  Цип^теп  (графический 
дизайнер):  «Я  рисовал  монстров 
для  игры  КиЬісоп  в  программе 


Зргііе  МасЫпе.  Сначала,  я  рисо¬ 
вал  их  на  бумаге  и  затем  -  в  ре¬ 
дакторе.  Мы  более  года  работали 
над  этой  игрой  и  получили  вос¬ 
торженные  отзывы  в  журнале 
2гар!  64.  Это  было  мечтой  для 
нас  в  то  время  !» 


Игра  КиЬісоп  2,  была  в  разработ¬ 
ке  21 8І  Сепіигу  Епіегіаіптепі,  но 
в  итоге  была  отменена. 
Успешными  играми  в  мировом 
масштабе  стали  игры  шведского 
разработчика  Оі§ііа1  ІІІшіош 
НВ  -  РіпЪаІІ  Бгеатв  и  РіпЪаІІ 
Рапіа8Іе8  -  было  продано  более 
650  000  копий  видео  игр.  Так 
же,  успешной  стала  игра  РіпЪаІІ 
Агсаёе  (РіпЪаІІ  Огеаіп8  Беіихе). 


Представитель  2І8І  Сепіигу  Епі. 
-  Раиі  Торріп§:  «После  закрытия 
Не\У80п,  мы  начали  с  поиска  игр 
для  компьютера  Аті§а  для  их 
дальнейшего  издания.  Неплохо 
выглядела  оригинальная  игра 
РіпЪаІІ  Пгеат8,  и  мы  решили  на¬ 
чать  с  нее.  Ее  раскупали  сумас¬ 
шедшими  тиражами.  По  этому 
мы  никогда  не  оглядывались 
назад.  Настоящий  талант  в  том, 
чтобы  иметь  достойную  прибыль 
и  спустя  восемь,  двенадцать  и 
восемнадцать  месяцев.  С  РіпЪаІІ 
Огеатз  мы  нашли  именно  такой 
формат.  Основными  разработчи¬ 
ками  стали  студенты  из  Швеции. 
Было  потрачено  много  усилий 
на  симуляцию  шарика,  но  сейчас 
это  выглядит  впечатляюще.  В  на¬ 
ших  играх  есть  восемь  разных 
поверхностей,  которые  влияют 
на  то,  как  шарик  будет  двигаться. 
РіпЪаІІ  Еапіазіез,  так  же  сделана  в 
Швеции.  Игра  работает  и  на  бо¬ 
лее  слабых  компьютерах.  Звуко¬ 
вой  драйвер  для  этой  игры  раз¬ 
работан  для  обычного  динамика 
компьютера,  так  как  много  ком¬ 
пьютеров  не  имеют  сейчас  зву¬ 
ковой  карты.  На  разработку  ди¬ 
зайна  стола  мы  потратили  более 
шести  месяцев.  Сначала  эти  игры 
продавались  на  рынке  США,  но 
позже,  они  появились  в  Европе. 
Мы  работаем  над  улучшением 
графического  движка,  исполь¬ 
зованием  8ѴСА  графики  и  трех¬ 
мерной  перспективы.  У  нас  есть 
база  данных  разработчиков  и  мы 
связываемся  с  теми,  кто  нас  ин¬ 
тересует.  По  нашим  данным,  по¬ 
купатели  наших  видео  игр  для 
РС,  обычно  старше,  чем  обычные 
покупатели  видео  игр». 

АпсІге\у  Немгаоп:  «Мы  снова  нача¬ 
ли  искать  таланты  и  нам  повезло 
встретить  на  выставке  в  Лондоне 
пятерых  студентов  из  Швеции. 
Среди  них  были  программист, 
дизайнер,  крутой  композитор  и 
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очень  проницательный  лидер  их 
команды.  Мы  увидели  их  работу 
-  симулятор  пинбола  и  меня  впе¬ 
чатлила  физика  шарика». 


Игру  РіпЪаІІ  Агсаёе  (РіпЪаІІ 
Бгеатв  Иеіихе)  сделал  разработ¬ 
чик  Зріёегзой  (возглавлял  Зіеѵе 
Маг8с1еп,  известный  уже  играми 
для  Не\ѵ$оп  в  80-е). 


В  1994  году  выходят  видео  игры: 
Магѵіп’в  Магѵеііош  Абѵепіиге 
(разработчик  Іпіегпаі  Вуіе 
8у8іет8,  Германия),  РіпЪаІІ 
Агсасіе  и  РіпЪаІІ  Игеатв  II  (обе 
сделал  разработчик  8рібег8оА), 
РіпЪаІІ  Шивіопв  и  компиляция 
8ресіа1  Еёіііоп  РіпЪаІІ  Игеатз 
РіпЪаІІ  Рапіавіез  (обе  сделал  раз¬ 
работчик  Иі^ііаі  Шивіопв  НВ, 
Швеция). 
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В  1995  году  выходят  видео 
игры:  РегГесІ  РіпЪаІІ  и  РіпЪаІІ 
2000  (обе  сделал  разработчик 
ЗрібегзоЙ),  РіпЪаІІ  Рапіазіез 
Оеіихе  (разработчик  Оі§йа1 
І1іі8Іоп8  НВ),  РіпЪаІІ  Мапіа  и 
РіпЪаІІ  \ѴогЫ  (обе  сделал  разра¬ 
ботчик  8рі<іег80Й). 


Апаге\ѵ  Нелѵзоп  в  90-е 
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В  1996  году  выходят  видео  игры: 
Іі’в  а  Ршіпу  ОМ  Сате  (разработ¬ 
чик  Ап§иі11а  8оіЪѵаге),  РіпЬаІІ 
ВиіМег:  А  Сошігисііоп  Кіі 
(ЗрМегзоЙ),  РіпЬаІІ  СоМ  Раск 


(Оі§ііа1  Пи8Іоп8  НВ,  Швеция), 
81атіШ  (разработчик  ЬЦиМ 
Оегі§п  НВ,  Швеция),  8уппег§І8і 
(разработчик  Ѵісагіош  ѴІ8ІОП8, 
США),  Тоіаі  РіпЬаІІ  ЗБ  (разра¬ 
ботчик  ЗрМегзоЙ). 


рш 
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В  1996  году  польский  издатель 
Ь.К.АѵаІоп  издал  игры,  разрабо¬ 
танные  для  С64  в  1987-  1988  годах 

-  ТЬе  КеЬеІ8  и  Осеап  Сопциегог. 


ОСЕАМ 

сомоііекок 
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Управляющий  директор  2181 
Сепіигу  Епіегіаіптепі  -  АпсІге\ѵ 
Не\ѵ$оп:  «1996  год  был  исключи¬ 
тельным  для  нас,  как  в  Европе, 
так  и  в  Северной  Америке.  Мы 
зарекомендовали  себя,  как  миро¬ 
вые  лидеры  в  области  симуляции 
пинбола». 

В  1997  году  вышла  игра  АЪзоІиіе 
РіпЪаІІ,  разработчик  ІІпіцие 
Оеѵеіорпіепі  5іисІіо$  АВ,  Швеция. 


Успех  компании  Ні§іІа1  Шшіопз 
НВ  (Швеция),  привел  к  выпуску 
ею  акций  на  бирже  в  1998  году. 

В  1999  году  вышла  игра  81атТіІ! 
Кезиггесііоп,  разработчик 

Сапутеёе  ТесЬпо1о§іе«  8.С. 
(Польша). 


В  планах  компании  21$1  Сепіигу 
Епіегіаіптепі,  был  выпуск  игры 
Еіесігопіс  РіпЪаІІ,  игра  была  в 
разработке  но  так  и  не  была  из¬ 
дана.  В  1998  году  ее  выпуск  был 
приостановлен  и  компания  пере¬ 
стала  существовать. 


В  октябре  2013  года,  Апбге\ѵ  В  начале  2000-х  права  на  ви- 
Не\ѵ$оп  (вместе  с  сыном  -  КоЪ  део  игры  Не\ѵ$оп  (№Ъи1ш, 
Неѵѵ$оп  и  |оЬп  0§беп)  во-  ІМсІіит,  Ехоіоп)  были  у  ком- 
зобновляет  компанию  Нелѵзоп  пании  Ігошіопе  Рагіпегв  Ьісі 
Сопзиііапіз  Ыё,  которая  прора-  (МапсЬезІег,  ІЖ).  Сегодня,  вла- 
ботала  до  2018  года.  дельцем  каталога  видео  игр 


Летом  2015  года,  Неѵѵзоп  Неѵѵзоп  является  британская 
Сопзиііапіз  Ыё  издает  СО  диск  с  студия  КеЪеПіоп  (ее  создали  в 
10  треками  своих  видео  игр.  1991  году  братья  СЬгіз  Кіп§8Іеу  и 
В  2016  году  компания  анонси-  |азоп  Кіп§8Іеу). 


ровала  игру  для  РС  и  Ю8  Нурег  Далее  -  интервью  с  разработчи- 
8епІіпе1  (ІопаіЬап  Рогі).  ками  и  софтография.  Отмечу,  за- 


В  2017  году  для  Амиги  вышла  мо-  частую,  год  издания  игры  отли- 
дификация  игры  8іогт1огё  II.  чается  от  года  разработки. 
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Міке  Маіе  -  программист.  ВоЬ  НШуег  -  программист. 


АпсІге\ѵ  Не\ѵ80п  и  Міке  Маіе.  Міке  принимает  поздравле¬ 
ния  в  связи  с  продажей  ста  тысяч  кассет  его  видео  игры. 

Разрабатывал  видео  игры:  Васк§аттоп  (1983),  Еѵепіп§ 

8іаг  (1987),  НеаіЬголѵ  Аіг  ТгаШс  Сопігоі  (1983-1984), 
НеаіЬготѵ  Іпіегпаііопаі  Аіг  ТгаШс  Сопігоі  (1984-1985), 
№§ЬіЯііе  І-ІІ  (1982-1983),  Рііоі  (1982),  8оиіЬегп  Веііе  (1985- 
1986). 

Міке  Маіе  и  сегодня  работает  в  компании,  занимающейся 
авиационными  симуляторами  и  тренировочными  систе¬ 
мами.  Директор  и  со-основатель  нескольких  компаний  этого 
направления. 


Кеіе  Ілпе  А/8  Иб  Іпс.  Разработчик  из  Дании. 

ТЬота$  Хеііктап  (программист),  Во  Кеевігир  Реіегвеп  (графический  дизайнер),  ТогЬеп  Вака§ег 
Ьагвеп  (графический  дизайнер),  ІоЬаппев  В)егге§аагД  (композитор),  Егіс  Веп§1  СЬгівіешеп  (програм¬ 
мист),  Реіег  ІІЬД  Іервеп  (программист). 


Разрабатывали  видео  игры: 

ТЬе  4іЬ  Бітешіоп  (С64, 1987,  ипгеіеазеб),  ТЬитіег  Еогсе  (Еогсе  оі Ше  Ѵиісап)  (С64, 1987). 
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\Ѵі$е  0\ѵ1 8о1Ъѵаге.  Разработчик  из  Великобритании. 

Баѵіб  \Ѵаг<і  (программист,  директор  отдела  разработки),  8Ьаип  С.  Мс  (Лиге  (графический  дизайнер), 
Оаѵіб  Сгишшаск  (программист),  Магк  Іпсіеу  (программист). 


Оаѵіб  \Ѵагб  8Ьаип  С.  Мс  Сіиге  Оаѵіб  Сгиштаск 


Разрабатывали  видео  игры: 

Ролѵегата  (С64, 1986),  НегоЬоІіх  (Атзігаб  СРС,  1988.  Версию  для  2Х  Зресігит  делал  Магк  Іпсіеу,  но 
игра  так  и  не  была  выпущена),  ТЬипсІег  Рогсе  (Рогсе  о!  іЬе  Ѵиісап,  С64, 1987).  Магк  Іпсіеу  делал  игру 
8иЬіеггапеа  для  2Х  Зресігит,  игра  так  же  не  была  выпущена. 


Арех  Сотриігег  Ргобисііош  (ІоЬп  Ко\ѵ1апб8  -  программист,  8іеѵе  Ко\ѵ1апб8  -  графический  дизайнер, 
композитор).  Разработчик  из  Великобритании. 
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Зіеѵе  Ко\ѵ1апсІ$ 


8іеѵе  Ко\ѵ1ап<І8:  «На  разработку  СуЪегбупе  ѴѴаггіог  мы  с  братом  потратили  около  6-8  месяцев.  Брат 
занимался  кодированием,  а  я  -  графикой  и  звуком.  В  те  времена  у  нас  были  собственные  редакторы 
графики  и  музыки.  Что  касается  графики,  сначала  я  рисовал  на  бумаге  концепцию.  Для  программи¬ 
рования,  ІоЬп  использовал  РС  с  РБ8  системой,  что  было  передовым  в  те  времена». 

Разработали  видео  игру:  СуЪегбупе  \Ѵаггіог  (Соттобоге  64, 1989). 


ІЛатавой  (ІейГМіпІег)  -  программист.  Разработчик  из  Великобритании. 


Разработал  видео  игру:  ІгібІ8  АІрЬа  (Соттобоге  64,  1986). 
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8іерЬеп  КоЬегІвоп  (8ІК.)  -  графический  дизайнер,  фрилансер.  Разработчик 
из  Великобритании. 

Обычно  время  создания  заставки  занимало  4-8  часов,  но  некоторые  -  на¬ 
много  больше. 

Так  как  я  не  мог  рисовать  с  помощью  джойстика,  для  всех  свои  работ,  я  ис¬ 
пользовал  сенсорный  планшет  Коаіа  Раб  с  программой  Коаіа  Раіпіег.  Первое 
с  чего  я  начинал  -  это  выбор  цвета  фона,  затем  -  выделял  основные  контуры 
рисунка,  используя  функцию  рисования  линий  на  планшете,  что  было  точ¬ 
нее,  чем  рисование  от  руки.  После  этого,  основные  области  рисунка  залива¬ 
лись  и  я  переходил  в  режим  масштабирования,  чтобы  сделать  детализацию 
пиксель  за  пикселем.  Логотипы  создавались  отдельно,  на  другом  экране 
(у  тех,  кто  использовал  планшет,  было  два  экрана,  между  которыми  можно  было  переключаться),  а 
затем  копировались  на  основной  рисунок.  По  завершении  работы  над  рисунком,  я  отправлял  диск 
издателю,  который  содержал  версию  для  предварительного  просмотра. 

Моя  первая  коммерческая  заставка  была  продана  за  €100,  Не\ѵ$оп  платил  €100  за  рисунок,  РігеЪігб 
платил  €150.  В  наше  время  это  эквивалент  200-300  фунтам.  Неплохо  за  8  часов  работы  ! 

Сложнее  всего  нарисовать  оригинальную  картинку,  так  как  это  сильно  зависело  от  вдохновения  и 
игрового  контента. 

Сделал  заставки  к  видео  играм:  5іЬ  Сеаг  (1988-1990),  СуЪегпоіб  ТЬе  Рі§Ьііп§  МасЬіпе  (1988-1990), 
Еіітіпаіог  (1988-1991),  Ехоіоп  (1988-1991),  Со1€ Мазіег  (1988),  СгіЬЫу’в  Бау  Оиі  (игры  1985  и  1986 
года),  Магаибег  (1988),  №Ъи1ш  (118  Ѵегзіоп  Толѵег  Торріег)  (1987-1988),  8согріоп  (1988),  81ауег 
(1988-1989). 


8еп$іЫе  8оЙлѵаге  (СЬгі$  УаІе$  -  программист.  Магііп  СаЬѵау  -  музыкант).  Разработчик  из  Великобри- 


Разработали  видео  игру:  Ішесіз  іп  8расе  (Соттобоге  64, 1989). 


Сапутебе  ТесЬпо1о§іе«  8.С.  (Магек  \Ѵу1оп,  \Ѵ6)сіесЬ 
\Ѵу1оп).  Разработчик  из  Польши. 


Разработали  видео  игру:  81атТі11  Кешггесііоп  (РС, 
1999). 


Магек  ѴѴуІоп 
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ТЬе  \ѴЫх  Кібг  (Реіег  Ѵег8\ѵуѵе1еп  -  программист,  Егіепё  КоЪауе  -  графический  дизайнер,  Тоше 
ВаЫдгеп  -  музыкант).  Разработчики  из  Бельгии  и  Швеции. 


Реіег  Ѵег$\ѵуѵе1еп  Егіепб  КоЪауе  Тоше  ОаЫ§геп 

ТЬе  \ѴЬіх  Кібг  -  концепция  игры.  Разработали  видео  игру:  ХагаіЬгшІа  (Аті§а,  1991). 


Тшвіеб  Міпсі  (Егебгік  КаЫ-  программист,  ІоасЬіт  Ь)ип§§геп  -  графический 


Разработали  видео  игры:  КиЬісоп  (Соттобоге  64,  1991),  КиЪісоп  II  (Соттобоге 
64,  1992.  Версия  для  Соттобоге  64  была  отменена). 


Іпіегпаі  Вуіе  §у8Іет8  (Ріогіап  \Ѵ.  8аиег-  программист,  ТоЬіав  Ргіпг  -  графический  дизайнер,  Мапиеі 
КабешасЬег,  ТЬогвІеп  Коо§тап,  8іеЯіеп  ВиесЬпег,  Іапіпе  \Ѵа§пег).  Разработчики  из  Германии. 


Разработали  видео  игры:  №Ъи1ш  2  -  Ро§о  а  Со  Со  (Аті§а,  1991-1992),  ТоЬіаз  Ргіпг 
Магѵіп’в  Магѵеііош  Абѵепіиге  (Апн§а/СБ32, 1994). 
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Іа$оп  Ра§е  (СгаА§оИ)  -  программист,  графический  ди¬ 
зайнер,  композитор.  Разработчик  из  Великобритании. 

До  работы  в  СгаЙ§оМ,  я  много  лет  программировал  на 
С64.  Моя  музыка  и  демы  были  постоянно  на  Сотрипеі. 

Для  разработки  музыки  я  использовал  8ошк1  Мопііог, 
а  позже  -  Коек  Мопііог.  В  СгаЙ§оЫ  я  использовал  про¬ 
грамму,  написанную  Зіеѵе  Тигпег,  параллельно  писал 
свою  программу  и  иногда  использовал  известный  ре¬ 
дактор  Еіесіго  Зошкі  В  те  времена,  у  нас  не  было  боль¬ 
шого  выбора,  кроме  трех  каналов  чипа  8ГО.  Дело  в  том, 
что  8ГО  не  очень  хорошо  звучит,  если  только  редактор 
не  работает  с  ней  по  умному  (речь  об  таблицах  данных  высоты  и  формы  сигнала).  Обычно  этого  не 
было  и  результат  был  хуже.  Думаю,  что  моя  лучшая  мелодия  -  для  видео  игры  I  Іеасі  I  Ье  Ваіі  (1989)  или 
Зирег  ОЯ'гоаё.  В  игре  Неасі  іЬе  Ваіі  для  Неѵѵзоп,  я  программировал,  сделал  некоторую  графику  и  му¬ 
зыку  для  игры.  В  СгаЙ§оЫ  мы  все  играли  в  наши  игры  и  во  время  разработки  могли  просто  сказать, 

-  нужен  эффект  для  этого  действия... 

В  СгаЙ§о1сІ  я  работал  как  фрилансер,  в  свое  свободное  время,  когда  есть  вдохновение.  В  то  время  я 
еще  жил  с  родителями,  и  написание  музыки  было  больше  как  удовольствие,  хотя  и  были  сроки  раз¬ 
работки.  Когда  в  2001  году  я  принял  участие  в  тусовке  ВіІ$  Ілѵе  (І.опсіоп),  я  был  поражен,  что  столько 
людей  еще  слушают  музыку  на  С64  и  Аті§а,  знают  о  моей  музыке. 

Разработал  видео  игры:  НеаД  іЬе  Ваіі  (С64, 1989),  Огіоп  (С64, 1988,  ипге1еа$есІ),  РагаДгоіД  90  (Апіща, 
Аіагі  ЗТ,  1990). 


Ні§ііа1  ІІІшіош  НВ  (РгеДгік  ІЛ1іе§геп  -  основатель  и  СЕО  компании,  программист,  АпДгеав  Ахеквоп 
-  программист,  ІІД  МапДогйР  -  программист,  ТЬотав  АпДегввоп  -  программист,  Зіеіап  ВоЬег§  -  про¬ 
граммист,  Раігік  Вег§ДаЫ  -  графический  дизайнер,  Магкив  Кувігош  -  графический  дизайнер,  Оіоі 
Сшіаквоп  -  композитор).  Разработчик  из  Швеции. 


Апсігеав  Ахеіззоп 


:  Мапаотп 


ТЪопгаз  Апбегззоп 
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На  фото  -  команда  разработчиков  в  1993 
году:  Магкш  Музігбт,  Ргесігік  Іл1іе§геп, 
Апбгеаз  Ахе1$$оп,  Оіоі  Сизіа&зоп  и  ІЖ 
Мапйогй. 

Сделали  видео  игры:  РіпЬаІІ  Огеатз 
(Аті§а,  Аіагі  Ракоп,  1992),  РіпЬаІІ 
Рапіазіез  (Аті§а,  1992),  РіпЬаІІ  ІІІшіош 
(Аті§а  1994-1995),  8ресіа1  Еёіііоп  РіпЬаІІ 
Бгеаіш  РіпЬаІІ  Рапіазіез  (Аті§а,  1994). 


Интервью  -  Апйгеаз  Ахекзоп. 

В  подростковом  возрасте  мы  часто  играли 
в  разные  игры.  У  нас  были  свои  демо  группы 
и  мы  общались  на  вечеринках.  Там  я 
и  встретил  людей,  которые  в  будущем  войдут 
в  компанию  Ві§ііа1  ІІІшіош 
-  Ргесігік  Іл1іе§геп,  ІЛі  Мапйогй  и  Оіоі  Сшіайзоп.  Один  из  моих  друзей,  Оіоі  -  очень  хорошо  играл  в 
пинбол.  Один  из  наших  участников  как  то  нарисовал  стол  для  игры  в  пинбол.  Так  как  я  был  един¬ 
ственным,  кто  знал  как  сделать  технически  макеты  стола,  я  сделал  большую  часть  этой  работы. 
Магкш  сделал  всю  графическую  часть  видео  игры,  а  Оіоі  -  музыку  и  эффекты  к  ней. 

На  разработку  РіпЬаІІ  Огеагш  ушло  три  года,  мы  занимались  игрой  в  свое  свободное  время  после 
учебы  и  во  время  каникул.  Это  дало  нам  огромный  опыт  и  игра  РіпЬаІІ  Рапіазіез  уже  была  сделана  за 
полгода,  игра  использовала  тот  же  движок.  Большую  часть  времени  мы  общались  по  телефону  друг  с 
другом,  отправляя  готовую  работу  по  модему.  Для  разработки  мы  использовали  Неѵрас,  Беіихе  Раіпі 
и  несколько  версий  музыкальных  редакторов.  У  нас  был  свой  музыкальный  плеер. 

Эти  две  игры,  а  так  же  РіпЬаІІ  ІІІшіош  -  сделаны  участниками  нашей  демо  группы  ТЬе  5і1епІ8.  Боль¬ 
шинство  людей  говорили,  что  невозможно  продать  игру  в  пинбол.  Но,  после  РіпЬаІІ  Нгеагш  было 
намного  легче  продать  новые  игры  из  этой  серии.  Мы  не  можем  узнать,  сколько  наших  игр  было 
продано  издателем  21зі  Сепіигу,  весь  наш  доход  был  роялти  или  авансы  на  роялти.  Плохой  доход  был 
получен  от  версий  для  8  бит,  вроде  Саше  Боу.  Это  одна  из  причин,  почему  в  будущем  мы  выбрали 
другого  издателя.  Так  же,  версия  РіпЬаІІ  Огеаіш  для  РС  была  достаточно  дрянной  и  мы  нашли  ко¬ 
манду  разработчиков,  которые  сделали  РіпЬаІІ  Рапіазіез.  р.8.  это  шведская  компания  РгопШпе  Ое8І§п 
(СаЬгіеІ  Вег§диІ8І,  Оапіеі  Рог8§геп,  ІоЬап  ЬшнЬпагк),  их  же  -  РС  версия  РіпЬаІІ  ІІІшіош,  аудио  драй¬ 
веры  РС  версии  РіпЬаІІ  Огеатз).  Переход  с  Амиги  на  РС  для  нас  был  обычным  бизнес  решением, 
простым  и  понятным.  Мы  несколько  лет  работали  на  Р5  и  8е§а  Заіигп,  прежде  чем  перешли  на  РС. 

Так  как  РіпЬаІІ  Рапіазіез  была  намного  лучше  предыдущей  видео  игры,  издатель  потребовал  исходни¬ 
ки  РС  версии,  угрожая  прекращением  выплат  роялти  и  судебным  разбирательством.  Но,  так  как  по 
договору  они  не  имели  прав  на  исходники,  мы  отказали  им. 
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8іеѵеп  СоШш  -  программист.  Разработчик  из  Ирландии. 

Я  был  очень  доволен  игрой  НегоЬоІіх.  Это  была  моя  первая  ви¬ 
део  игра.  На  создание  игры  меня  вдохновили  дневники  АпсІге\ѵ 
ВгауЬгоок.  Это  было  уникально  для  журнала  2  2  ар!  64,  там  были 
статьи  о  разработчиках,  что  давало  мне  много  вдохновения. 

Что  касается  Тгап,  по  плану  Не\ѵ$оп,  я  сделал  графику  для  игры. 
Так  как  у  них  уже  была  похожая  игра,  видимо  они  отменили 
издание  моего  варианта.  Другие  издатели  так  же  не  были  заин¬ 
тересованы  в  ней  и  я  вернулся  к  учебе  в 
колледже. 


Разработал  видео  игры:  Тгап  (С64,  1987, 
ипгеіеазеб  &  гесоѵегеб),  НегоЪоііх  (С64, 
1988). 


8іеѵе  \Ѵіе8і:оп  -  иллюстратор  (1948-29.12.2010,  скончался  в  воз¬ 
расте  62  лет).  ВоигпетоиЙі,  Великобритания. 

Закончил  курс  графического  дизайна  в  Оксфордском  поли¬ 
техническом  университете,  после  чего  начал  карьеру  внеш¬ 
татным  иллюстратором  и  дизайнером.  Так  же,  он  увлекался 
авиацией,  создавал  обложки  для  книг,  журналов,  музыкаль¬ 
ных  альбомов  и  компьютерных  видео  игр.  Занимался  восста¬ 
новлением  автомобилей  и  самолетов. 


Сделал  обложки  к  видео  играм:  5Йі  Сеаг,  АИеукаІ,  Авіагойі  -  Ап§е1  о!  БеаіЬ,  Сессо  Соііесііоп, 
Сизіосііап,  СуЪегпоіД:  ТЬе  Рі§Ьііп§  МасЬіпе,  Еіітіпаіог,  Ехоіоп,  Рігеіогё,  Роиг  ЗтавЬ  Нкз,  Сип 
Киппег,  Ітро88аЪа11,  Магаиёег,  КеЬиіив  (То\ѵег  Торріег),  Оп8Іаи§Ь4,  Капагата,  ІМДіит,  2упарв. 
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Клді  Мапиеі  Тііо  -  программист,  Сагіоз  Ьеоіе,  Ресіго 
Рогіез,  М.Р.  Ѵаіепіе.  Разработчики  из  Португалии. 


Киі  Мапиеі  Тііо,  свою  первую 
видео  игру  написал  в  возрас¬ 
те  15  лет.  Игру  издала  ком¬ 
пания  ѴѴіхагсІ  ЗоіЪѵаге  (ІЖ). 
Далее,  его  игры  издавали 
компании  Сгешііп  СгарЫсз  и 
Не\ѵ$оп  Сопзиііапіз:  Мг.СиІр, 
АНеп  Еѵоіиііоп,  Кіішах,  Мооп 
Пеіепсіегз,  Ме§аІгоп,  Кгааі. 

В  возрасте  17  лет,  написал  кни¬ 
гу  8ирег  Рго§гата$  ет  Вазіс  е 
Соёі§о  Мадиіпа  (1986  год). 
Издатель  -  Есіісоез  Зосесіііе. 


Так  же,  писал  статьи  в  португальские  и  английские  журналы  по  видео  играм. 


Разработали  видео  игры:  Кіітах  (2Х  Зресігит,  1990),  Кгааі  (2Х  Зресігит,  1990). 


№і1  С.  ЬаІагсЬе  -  программист.  Скончался  в  октябре  2012 
года.  Разработчик  из  Великобритании. 

Кроме  видео  игр  для  Не\ѵзоп,  известен  видео  играми: 
АіглѵоД  2  (Ашзігасі  СРС,  2Х  Зресігит),  Норріп§  Май 
(Атзігасі  СРС,  2Х  Зресігит),  ЬіГАІіеп  (2Х  Зресігит), 
МеІгоро1І8  (Ашзігасі  СРС,  2Х  Зресігит),  Соттапбо  (Аіагі 
ЗТ).  Версия  Соттапсіо  для  Амиги  сделана  на  основе  его 
кода. 


Разработал  видео  игру:  ІМДіит  (Ашзігасі  СРС,  1987). 


Оаппу  Ріупп  -  иллюстратор.  Великобритания. 

Сделал  обложки  к  видео  играм:  4іЬ  Оітеішоп,  Моопіаіі,  РагаДгоіД 
90, 2агаіЬгшІа. 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 

Оеѵіпагі  (Реіег  Ѵег8\ѵуѵе1еп  -  программист,  Кіш  Сооввеш  -  графический  дизайнер).  ТЬе  \ѴЬіх  Кісіх 
(Ни§ие8  сіе  фш§Ье  -  программист,  Вепі  №е1веп  -  композитор).  Разработчики  из  Голландии,  Бельгии  и 
Швеции. 


Команда  Оеѵіпагі: 

Реіег  Ѵегзлѵуѵеіеп  -  код  для  Амиги. 

Кіш  Сооввепв  -  графика  для  Амиги. 

Оба  -  концепция  игры  для  Амиги. 

Команда  ТЬе  \ѴЪіг  Кіёх: 

Ни§ие8  сіе  |оп§Ье  -  код  для  Аіагі  ЗТ,  Мае. 
Вепі  №е1веп  -  музыка  для  Аті§а/ Аіагі  ЗТ. 
Зіеѵе  Соііеіі  -  музыка  для  Аіагі  ЗТ. 


Реіег  Ѵегзлѵуѵеіеп  Кіш  Соо88еп8 


Разработали  видео  игру:  Зіогшіогсі  II:  ТЬе  Оеііѵегапсе  (1992,  Аті§а,  Аіагі  ЗТ,  Мае). 

21  8І  Сепіигу  -  издатель  Великобритания  /  США. 

Команда  ІШіесІ  Кіп§<іот: 

Апс1ге\ѵ  Неѵѵчоп  -  управляющий  директор. 

Реіег  Но\ѵагс1  -  продажи  Великобритания. 

Неіеп  №сЬо1ав  -  менеджер  по  маркетингу. 

Раиі  «ЗЬагкеу»  СЬашЬегіаіп  -  продюсер  1986- 
1991. 

Ваггу  Зішрзоп  -  менеджер  по  зарубежным 
операциям,  продюсер  1989-1996. 

Зіелѵагі  Сіігау  -  программист,  ассистент  продюсе 
ра  1988-1997. 

Вгупп  Сіітоге  -  бизнес  менеджер. 

Іаіп  С.  Но\ѵе  -  тестирование,  служба  поддержки. 

Команда  ТЬе  Ііпііесі  Зіаіев: 

СЬгізІіпе  Мавоп  -  операции  за  рубежом. 

Вгасі  Вго\ѵп  -  продажи  США. 

ЗашапіЬа  Куап  -  менеджер  по  маркетингу  США. 


Всю  продукцию  в  США  распространяет  ТЬе  ЗОО  Сошрапу. 


У  21$1  Сепіигу  Епіегіаіптепі  есть  свой  разработчик  -  ЗрібегзоА,  который  возглавляет  Зіеѵеп  Магзбеп. 
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8ріёег«оА  -  компания  находилась  в  городе  Ілпсоіп, 
Великобритания. 

Основатели  -  8іеѵе  Магвбеп  (программист  1992-1998), 
Иаѵіё  Сооке  (программист),  Апёге\ѵ  Нелѵвоп  (акцио¬ 
нер  компании). 


Разработали  видео  игры:  РіпЪаІІ 
Агсабе  (РіпЬаІІ  Игеатз  Иеіихе, 
1994,  РС),  Регііесі  РіпЬаІІ  (1995, 
РС),  РіпЬаІІ  2000  (1995,  РС), 
РіпЬаІІ  ВиіЫег:  А  Сопзігисііоп 
Кіі  Іог  \Ѵіп<іо\ѵ8  (1996,  РС), 
РіпЬаІІ  Бгеаіш  (1992-1993,  Сате 
Воу,  Сате  Сеаг,  РС,  8ЫЕ8),  РіпЬаІІ 
Бгеатв  II  (1994,  РС),  РіпЬаІІ 
Рапіавіев  (1993-1995,  Аіагі  Іа§иаг, 
Сате  Воу,  8ИЕ8),  РіпЬаІІ  Мапіа 
(1995,  Аті§а,  Сате  Воу,  РС), 
РіпЬаІІ  \ѴогЫ  (1995,  Мае,  РС), 
Тоіаі  РіпЬаІІ  ЗВ  (1996,  РС). 


Иаѵіа  Сооке,  8іеѵе  Магзаеп 


Игры  для  Не\ѵ$оп  (Сііу  81іскег, 
ТесЬпісіап  Тесі  и  ТесЬпісіап  Тесі: 
ТЬе  Ме§атіх)  8іеѵе  Магзбеп  и 
Иаѵісі  Сооке  написали  фрилан¬ 
серами.  С  1987  по  1989  году  они 
работали  на  Сгетііп  СгарЫсз 
и  сделали  порт  с  Аті§а  игры  8Ьаёолѵ  оі  ТЬе  Веаві  на  2Х  8рес1гит  и 

Атзігасі  СРС. 

8рісІег$оЙ  -  независимый  разработчик,  и  основной  разработчик  2І8І  Сепіигу  Епі.  Имел  репутацию 
одной  из  самых  талантливых  команд  на  игровом  рынке.  Разрабатывала  продукты  для  разных  консо¬ 
лей  -  Аті§а,  8ирег  Мпіепбо,  Ме§а  Игіѵе,  Сате  Воу,  Сате  Сеаг,  |а§иаг  и  РС.  В  составе  компании  было 
около  20  человек.  8іеѵе  Магзбеп:  «В  конце  1997  года,  21$1  Сепіигу  вошли  в  состав  (60%)  управления 
моей  компании  8ріс1ег$оГі.  Их  долг  перед  мной  был  около  €.120,000.  Они  испытывали  финансовые 
трудности  и  распродали  свои  складские  запасы  по  дешевке.  Так  что  мы  не  могли  что  либо  найти  и 
продать». 
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8іеѵеп  Тигпег  (8Т  8оЙлѵаге, 
СгаА§оМ).  Программист,  ком¬ 
позитор. 

Я  начинал  с  аркадных  игр  в  па¬ 
бах.  Я  думал,  что  мог  бы  сделать 
намного  лучше,  чем  то,  что  я  ви¬ 
дел  в  то  время.  На  компьютерах 
я  начинал  с  2Х  Зресігит  и  меня 
всегда  интересовал  Соттосіоге 
64,  с  его  аппаратным  скроллин¬ 
гом,  звуковым  чипом  и  спрайта- 
ми. 

Вместе  с  Апёге\ѵ  ВгауЪгоок,  мы 
играли  в  аркадные  игры  и  играли 
на  гитаре  в  местной  рок  группе. 
Мы  всегда  вносили  идеи  в  наши 
игры  и  технически  подталкивали 
друг  друга,  оба  выбирали  назва¬ 
ния  для  видео  игр  и  иногда  было 
сложно  подобрать  оригинальное 
название.  Речь  идет  об  избежа¬ 
нии  любых  вопросов,  связанных 
с  лицензией. 

Сроки  разработки  были  от  шести 
недель  до  девяти  месяцев  -  видео 
игра  для  С64.  В  первое  время  код 
был  полностью  записан  на  бума¬ 
ге,  так  как  у  нас  не  было  места 
для  записи  исходного  кода. 

Мы  разрабатывали  свои  соб¬ 
ственные  инструменты  разра¬ 
ботки,  первый  редактор  спрай- 
тов  был  написан  на  Пга§оп 
(Моіогоіа  6809).  Я  написал  наш 
первый  звуковой  драйвер,  много 
инструментов,  мы  продавали  их 
другим  компаниям. 

Сначала,  я  делал  мелодии  на  ги¬ 
таре,  а  затем  создавал  их  в  музы¬ 
кальном  редакторе,  позже  я  ис¬ 
пользовал  клавиатуру. 

С  появлением  Аті§а,  мы  начали 
использовать  сэмплы.  Они  зани¬ 
мали  много  места  и  по  этому  мы 
не  использовали  их  на  8-битных 
компьютерах,  отдавая  предпо¬ 
чтение  игровому  процессу,  а  не 
графике  или  музыке. 

Самой  большой  технической 
проблемой  было  соединение  2Х 


Зресігит  и  С64  с  РС  для  рабо¬ 
ты  кросс  ассемблера.  Я  получил 
описание  процессоров  и  решал 
задачу  разработки  аппаратных 
средств  и  драйверов. 

Рабочий  день  начинался  с  вы¬ 
гуливания  собаки,  я  обычно  на¬ 
чинал  в  девять  утра  и  завершал 
работу  в  пол-шестого  вечера. 
АпсІге\ѵ  ВгауЪгоок  начинал  поз¬ 
же  и  любил  работать  по  вече¬ 
рам.  Моя  жена  готовила  нам  чай. 
Очень  часто  мы  просто  сидели  с 
ручкой  и  бумагой,  пытаясь  что  то 
придумать. 

Разработка  была  напряженной, 
пока  игра  не  начинала  обретать 
форму.  Мы  часто  играли  в  наши 
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Что  касается  обложек  для  видео 
игр,  это  был  выбор  издателя.  Мы 
ненавидели  некоторые  работы  и 
могли  предложить  свои  идеи. 
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Апбгелѵ  Бои§1а«  Нелѵвоп. 

В  1980  году  я  занимался  стати¬ 
стикой  наводнений  в  институте 
Гидрологии.  Тогда  были  обыч¬ 
ные  компьютеры  тех  лет.  Но,  ког¬ 
да  Зіпсіаіг  показал  2X80,  я  решил 
купить  этот  компьютер  и  захотел 
проверить,  смогу  ли  я  на  нем  за¬ 
работать. 

Название  Нелѵвоп  Сошиііапіз 

я  использовал  еще  в  конце  70-х, 
когда  занимался  консультация¬ 
ми. 

На  рынке  не  было  книг  о  рабо¬ 
те  2X80  и  я  решил  написать  об 
этом.  Через  год  упорной  работы, 
я  написал  и  опубликовал  книгу 
«НіпІ8  апсі  Тір$  Гог  іЬе  2X80»  сам 
и  отправлял  ее  по  почте  клиен¬ 
там.  С  появлением  в  следующем 
году  2X81,  я  выпустил  книгу  и 
для  этого  компьютера.  Эта  и  по¬ 
следующие  книги  были  изданы 
\ѴН  ЗтііЬ.  В  со-авторстве  были 
написаны  четыре  книги.  Послед¬ 
ние  две  книги  были  переведены 
на  разные  языки. 

Мои  книги  привлекли  внимание 
издателей  журнала  Зіпсіаіг  Тбзег  и 
они  попросили  вести  у  них  еже¬ 
месячную  колонку.  Так  мое  имя 
стало  известным  среди  широкой 
аудитории  и  я  начал  получать 
кассеты  от  авторов  программ, 
которые  хотели  опубликовать 
свою  работу. 

Мы  арендовали  трехкомнатный 
офис  над  типографией,  которая 
издавала  мои  первые  две  книги. 
В  1984  году  мы  переехали  в  зда¬ 
ние  площадью  200  кв.  метров.  У 
нас  была  офисная  часть  и  часть 
для  производства  программ. 

Я  благодарен  своему  брату  Гор¬ 
дону,  который  проработал  в 
Не\ѵ$оп  до  1986  года  и  людям,  ко¬ 
торые  работали  с  ним.  Их  влия¬ 
ние  на  продажи  сложно  оценить, 
но  хорошая  упаковка  и  оформле¬ 
ние  всегда  привлекают  покупате¬ 
лей  и  розничные  магазины. 


В  первые  годы  очень  хорошо 
продавалась  игра  №§ЬійіІе.  В  по¬ 
следующем,  более  важным  стали 
конверсии,  игры,  основанные  на 
лицензиях,  компиляции... 

В  ранние  годы  компании,  я  на¬ 
писал  несколько  очень  простых 
видео  игр.  Нам  постоянно  пред¬ 
лагали  свои  работы,  но  большин¬ 
ство  из  них  не  были  достаточно 
хороши  для  издания. 

Что  касается  моего  любимого 
компьютера,  серд¬ 
це  выбирает  2Х  Зресігат,  ум 
-  Соттобоге  64.  Атзігаб  СРС 
появился  довольно  поздно  на 
рынке,  он  был  гораздо  надеж¬ 
нее  чем  2Х  Зресігат,  с  лучшей 
клавиатурой  и  графикой,  но  в 
нем  не  было  таких  чипов,  как  в 
Соттобоге  64.  Мы  никогда  не 
делали  игры  для  8  битных  ком¬ 
пьютеров  Аіагі,  так  как  мне  каза¬ 
лось,  что  это  шаг  назад. 

На  начальном  этапе,  мы  не  за¬ 
нимались  тестированием  на¬ 
ших  продуктов,  а  видео  игры 
СгаЙ§о1б,  уже  были  более  менее 
готовы  к  изданию.  Но,  со  време¬ 
нем  мы  перешли  к  тестированию 
игр  и  не  издавали  видео  игры, 
пока  нас  не  устраивало  качество. 
Мне  всегда  было  понятно,  что 
важно  продвигать  программи¬ 
стов,  как  разработчиков.  С  нами 
начали  связываться  Зіеѵе  Тигпег 
и  Апбге\ѵ  ВгауЬгоок,  КаЯаеІІе 


Сессо...  так  мы  окружили  себя 
многими  талантливыми  людьми. 
В  те  времена  работа  дома  была 
обычной,  но  в  наше  время,  я  не 
думаю,  что  это  сработает.  Я  был 
разочарован,  когда  мы  перестали 
сотрудничать  с  СгаЙ§о1б,  но  ни¬ 
когда  не  ссорился  с  Зіеѵе  Тигпег. 
Мы  наверное  немного  ошиблись, 
делая  наши  игры  слишком  слож¬ 
ными,  но  это  было  в  нашем  пла¬ 
не. 

Что  касается  сроков  разработ- 

,  я  не  устанавливал  конкрет¬ 
ные  сроки.  Серьезные  разработ¬ 
чики  сами  контролировали  все 
это.  Единственное,  были  важны 
игры,  сделанные  к  Рождеству. 
Версия  №Ъи1ш  для  Аіагі  7800 
была  изданной  компанией 
113  Соіб  под  названием  То\ѵег 
Торріег.  Это  было  предложение 
нам  от  Ш  Соіб.  Для  них  это  была 
очередная  игра,  не  более  чем. 
Переход  с  8  на  16  бит. 

Я  помню,  как  была  выпущена  ви¬ 
део  игра  Рагабгоіб  90  для  Аті§а 
и  Аіагі  ЗТ.  Между  платформами 
произошла  битва,  в  которой  в 
итоге  проиграл  Аіагі  ЗТ. 

Версия  игры  Капагата  -  не  вы¬ 
шла  для  Аті§а,  так  как  скорее 
всего  мы  не  нашли  разработчика 
на  этой  платформе. 

Когда  появились  игровые  консо¬ 
ли,  меня  не  заинтересовал  этот 
рынок,  так  как  намного  интерес- 
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нее  был  РС.  Кроме  того,  одной  из 
причин  отказа  от  него,  стал  кон¬ 
троль  производителей  консолей. 
Здесь  исчезает  место  для  творче¬ 
ства,  а  это  -  не  мой  стиль. 

Я  помню  время,  когда  пришлось 
закрыть  Не\ѵзоп  СопзиКапІз.  Наш 
дистрибьютор  из  Германии,  при¬ 
гласил  меня  в  Лондон  и  сказал, 
что  не  может  оплачивать  счета, 
и  это  приведет  к  банкротству.  Я 
не  был  в  настроении  в  то  время  и 
решил  не  бороться  за  компанию. 
Не  лучшее  время  для  меня. 

2І8І  Сепіш  -  моя  вторая  ком¬ 
пания.  ^ісе  прислали  нам  демо 
РіпЬаІІ  Эгеатз  и  мы  увидели,  что 
это  интересно. 

После  подписания  контракта  на 
издания  РіпЬаІІ  Бгеагпз,  я  при¬ 
думал  и  постоянно  работал  над 
«стратегией  пинбола».  Разработ¬ 
ка  и  издание  только  оригиналь¬ 


ных  продуктов  -  очень  тяжелая 
работа,  и  так  как  видео  игры  се¬ 
рии  РіпЬаІІ  хорошо  продавались, 
мы  сосредоточили  свои  усилия 
на  этом  направлении. 

После  закрытия  2І8І  СепШгу 
Епіегіаттепі,  я  работал  еще 
пару  лет  где-то.  Затем,  пару  лет 
ничего  не  делал  и  после  этого,  ос¬ 
новал  бухгалтерскую  компанию. 
В  2016  году  я  опубликовал  кни¬ 
гу  «НіпІ8  &  Тір8  іо г  Ѵіёео§ате 
Ріопеегв»,  в  которой  рассказал  о 
своем  опыте  в  индустрии  видео 
игр.  Мой  сын,  КоЬегі,  настаивал 
на  этом.  Время  показало,  что  он 
был  прав. 

Ретро  сцена  -  это  удивительное 
и  интересное  явление.  Меня  ин¬ 
тересует  не  столько  ностальгия, 
сколько  то,  что  может  появится  в 
будущем. 


КоЪ  Немгаоп 


Ітрегіаі  8оЙлѵаге  Ое8І§п8  (Сагу  Віа8ІІ1о  -  программист,  музыкант, 
Міке  \Ѵ111іат8  -  графический  дизайнер).  Разработчик  из  Велико¬ 
британии. 


Етттттайа 

1 I  цгжл  1 1  и  1  Щ 
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Сагу  Віазіііо:  «Я  сделал  код,  музыку  и  звуковые  эффекты  к  видео 
игре  81ауег.  Эта  игра  была  первой  для  нашей  компании  Ітрегіаі 
ЗоЙлѵаге  Эезі^пз,  которую  я  основал  вместе  со  своим  другом  - 
Міке  ѴѴШіатз.  Я  многому  научился  у  коллег,  во  время  работы  в 
Осеап  ЗоіЬѵаге  и  использовал  все  это  в  этой  игре  (32-х  спрайтовая 
мультиплексия,  почти  полноэкранный  цветной  скроллинг  и  сэм-  Міке  ѴѴШіатз,  Сагу  Віазіііо 
плированный  звук).  Видео  игра  81ее1.  Я  так  же  сделал  код  к  ней 
и  музыку.  Наша  компания  работала  с  разными  компаниями  -  Не\ѵзоп  СопзіШапіз, 

Іпіегсеріог  Місгоз  и  Ассоіабе. 

Работа  над  музыкой  обычно  занимала  от  двух  до  шести  недель.  Программиро¬ 
вание  длилось  намного  дольше,  три-четыре  месяца.  На  С64  я  использовал  2еиз 
АззетЫег  в  Іпіегсеріог  Місгоз.  В  Осеап,  у  нас  была  своя  крутая  система  -  Аіагі  5Т 
был  подключен  к  С64.  Это  было  очень  удобно,  иметь  внешнюю  систему  для  на¬ 
писания  и  компиляции  кода  -  если  С64  зависает,  вы  просто  перезапускаете  его. 

Позже,  у  меня  появилась  система  РБ8,  которая  работала  на  РС.  У  нас  было  восемь 
файлов  и  было  ограничение  в  32К  для  каждого  файла,  который  нельзя  было  пере¬ 
именовать».  р.з.  Сагі  Віазіііо  участвует  в  разработке  видео  игр  для  Зресігит  №хІ. 
Разработали  видео  игры:  Риіиге  ВазкеіЬаІІ  (Аті§а/Аіагі  8Т,  1990),  81ауег  (С64, 

Аті^а/Аіагі  8Т,  1988-1989),  8іее1  (С64,  Аті§а,  Аіагі  5Т,  1989). 


Сагу  Віазіііо 
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ІЛіЦие  Оеѵеіортепі  8іиёіо«  АВ  (ІЛгік  ІлпЛаЫ  -  программист,  Сагі  ІдтсЦѵівІ  -  программист,  0«каг 
Вигшап  -  программист,  ТогЛ  Іашвоп  -  программист,  МісЬаеІ  Вгиппвігош  -  программист,  Дтту 
Сшіа&воп  -  графический  дизайнер,  Кіаив  Ьуп§е1еЛ  -  графический  дизайнер,  Мікаеі  ЕтІіп§ег  -  ани¬ 
матор,  Рег  АІтегеЛ  -  музыкант).  Разработчик  из  Швеции. 


ІЛгік  ІлпЛаЫ  Сагі  ІдтЛцѵізі  Озкаг  Вигшап  ТогЛ  Іапззоп 

Разработали  видео  игру:  АЬзоІиІе  РіпЪаІІ  (РС,  1997). 


Ѵісагіош  Ѵівіопв  (КагіЬік  Ваіа  -  концепция,  СиЬа  Ваіа  -  графический  дизайнер).  Разработчик  из 


США. 


Разработали  видео  игру:  8уппег§І8і  (РС,  1991-1996). 
Ни§Ь  Віпп8  -  программист,  граф: 


НЕП5Ш 


ИСТОРИЯ  ИНДУСТРИИ 


Работал  над  видео  играми:  Сшіосііап,  СуЬегпоісі  II:  ТЬе  Кеѵеп§е,  Еіітіпаіог,  НеаіЬгосѵ  Іпіегпаііопаі 
Аіг  Тгайіс  Сопігоі,  №Ьи1и8,  Зіогтіогсі,  Зіогтіогсі  II:  ТЬе  Оеііѵегапсе,  ЗиЬіеггапеа. 


МсЬоІав  А.  |опев  -  программист,  музыкант.  Великобритания. 

Не\ѵ$оп  1987-1990. 


Работал  над  видео  играми:  СуЬегпоісі  (С64,  2Х  Зресігит),  СуЬегпоісі  II:  ТЬе  Кеѵеп§е  (С64),  Еіітіпаіог 
(2Х  Зресігит),  Ехоіоп  (С64),  Зіогтіогсі  (С64),  Зіогтіогсі  II:  ТЬе  Оеііѵегапсе  (С64). 


Магк  К.  |опе8  -  графический  дизайнер  Аті§а  /  Аіагі  8Т.  Великобритания. 

Нетоп  06.1987-06.1992. 


Работал  над  видео  играми:  СуЬегпоісі  И:  ТЬе  Кеѵеп§е,  Іпвесів  іп  8расе,  КиЬісоп,  8іогт1ог<І. 
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ЗБ  ЬипаКаск 

1984- 

1985 

с64  (Зга§оп  32  гх 

СгаЬ§оЫ  (АпсЬе\ѵ  ВгауЬгоок,  8іеѵе 
Тигпег) 

Нетоп 

Е7.95 

ЗБ  ЗеісЫаЬ  Аііаск 

1984 

<Зга§оп  32  гх 

СгаЬ^оЫ  (АпсЬе\ѵ  ВгауЬгоок,  8іеѵе 
Тигпег) 

Нетоп 

Е5.95 

ЗБ  5расе  ѴѴаг8 

1983 

<Зга§оп  32  2х 

СгаЬ^оЫ  (АпсЬе\ѵ  ВгауЬгоок,  8іеѵе 
Тигпег) 

Нетоп 

Е5.95 

4іЬ  Бітепзіоп 

1990 

с64  срс  2Х 

сотрі1а1іоп8,  Баппу  Біупп 

Нетоп 

Е12. 99-17.99 

5іЬ  Сеаг 

1988- 

1990 

аті§а  с64  5І 

Місго\ѵІ8Ь  ЗоКѵѵаге  (Сагу  8.  ѴѴоосІ, 

№і1  МеІсаЬе,  Реіе  Реігіѵ,  }осЬеп 
Нірре1)/Іегоеп  ЬеіДеп,  Магсо 

5сЬеерег8,  $1ерЬеп  КоЬегІзоп,  ТЬео 
Ноп§еп8,  Кепіег  Ноп§еп8,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  8іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп,  Каск-И 

Е2.99-Е19.99 

АЬ80Іи1е  РіпЬаІІ 

1997 

рс 

Бпщие  Беѵеіортепі  8іис1іо8  АВ 
(іЛгік  ІлпсІаЫ,  Сагі  ЬипсЦѵівІ, 

МісЬаеІ  Вгипп8Ігот,  08каг  Вигтап, 
ТогсІ  Іап880п,  Дтту  Си8ІаІ880п, 

Мікаеі  Етііп^ег,  Рег  Аітегесі,  Кіаш 
Ьуп^еіесі),  Ваггу  8ітр80п 

21 8*  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

9,99  БМ 

Аігрогі  97  (Аігрогі 
Мапа^ег) 

1997 

рс  (ріаппесі) 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

АПеукаІ 

1986 

с64 

СгаЬ^оЫ  (АпсЬе\ѵ  ВгауЬгоок,  8іеѵе 
Тигпег,  Раиі  Ни^Ье8),  5іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп 

Е8.95-Е12.95 

АШапсе 

1988 

с64  (иприЫізЬесІ) 

Воипсу  Ву1е8  (Май  МіІсЬеІІ),  ТЬота8 
Е^е8коѵ  Ре1ег8еп 

Нетоп 

Аттоігаск 

1988 

8І  (ипгеіеазесі) 

ІоЬп  М.  РЬі11ір8 

Нетоп 

АпагсЬу 

1987- 

1988 

с64  срс  2Х 

МісЬаеІ  8еп1іпе11а,  М§е1  Сгіеѵе/ 

МісЬаеІ  СгоисЬег,  ІоЬп  Ситтіп§,  }. 
Баѵе  Ко#ег8/  Ботіпіс  КоЬішоп 

Нетоп,  Каск-И 

Е2.99 

АзІагоіЬ  -  Ап§е1  оГ 
БеаіЬ  (Агітосііш) 

1989- 

1993 

аті§а  с64 
(ипгеіеазесі)  8І  гх 
(ипгеіеазесі) 

ЕЫгіІсЬ  ТЬе  Саі  (Маге  Батоп,  Реіе 
Ьуоп,  ЫоуТ  Вакег),  ДэсЬеп  Нірреі, 
8апс1га  Сои8Іп8,  Раиі  СЬатЬегІаіп, 

$1еѵе  ѴѴе8Іоп,  №ск  Баѵіе8 

Нетоп/2І8І 
Сепіигу  Ысі 

Е24.99 

А88етЫег/ 

БІ8а88етЫег 

1982 

2Х 

иіііііу 

Нетоп 

Е8.95 

А8Ігос1опе  (5еіс1опе) 

1985 

2Х 

СгаЬ^оЫ  (8іеѵе  Тигпег,  Апс1ге\ѵ 
ВгауЬгоок) 

Нетоп 

Е7.95 

Аѵаіоп 

1984 

СрС  2Х 

СгаЬ^оЫ  (5іеѵе  Тигпег) 

Нетоп 

Е7.95 

Аѵаіоп  +  Бга^опіогс 

1986 

2Х 

сотрі1а1іоп8 

Нетоп 

Е7.95 

Васкдаттоп 

1983 

2Х 

Міке  Маіе 

Нетоп 

Е5.95 

Ваіііе  Ѵаііеу 

1988- 

1989 

аті§а  с64  срс  8І 
(аппоипсесі)  гх 

Бегек  Ьеі§Ь  Сі1сЬгІ8І,  }оЬу  ѴѴоосІ, 

ІосЬеп  Нірре1/8ітоп  ѴѴеІІагсі,  Магк 
ѴѴа8ЬЬгоок,  Іегоеп  Теі,  СЬаг1е8  Беепеп/ 
ІоЬп  ѴѴі1сІ8тііЬ,  СЬгІ8  ѴѴоосІ,  ].  Баѵе 
Кодег8,  Раиі  СЬатЬегІаіп 

Нетоп,  Каск-И 

Е2. 99-19. 99 

Сессо  Соііесііоп 

1990 

аті§а  с64  срс  гх 

сотрі1а1іоп8,  Раиі  СЬатЬегІаіп,  №ск 
Баѵіе8,  5іеѵе  ѴѴе8іоп 

Нетоп 

Е12. 99-17.99 

СЬгІ8Іта8  Соііесііоп 

1989 

с64  срс  2Х 

сотрі1а1іоп8 

Нетоп 

Е12. 99-17.99 

Сііу  Зііскег 

1986 

срс  2Х 

8іеѵе  Маг8(3еп,  Баѵісі  Сооке 

Нетоп 

Е8.95 

Соип1гіе8  оГ  іЬе 
\УогЫ 

1982- 

1983 

ЬЬс  (аппоипсесі)  гх 

ІоЬп  ЕіІг^егаЫ 

Нетоп 

Е5.95-Е6.95 

Сшіосііап 

1988- 

1993 

аті§а  с64 
(сапсеііесі)  8І  гх 
(ипге1еа8есІ) 

СЬгІ8  Ніп8Іеу,  №§е1  ВгошДоЬп, 

Баѵісі  ѴѴЬі11акег/ѴакІ8  Рага8кеѵа, 

Ни§Ь  Віпп8,  Сгапі  НаггІ80п,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  Зіеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп/2І8І 
Сепіигу  Ысі 

Е19.99 

СуЬегсіупе  ѴѴаггіог 

1989 

с64 

Арех  Сотриігег  Ргос1ис1іоп8  (ІоЬп 
Ко\ѵ1апсІ8,  8іеѵе  Ко\ѵ1апсІ8) 

Нетоп 

СуЪегпоісІ:  ТЬе 
Еі§Ьііп§  МасЫпе 

1988- 

1989 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

Топу  Соорег,  Топу  ѴѴе8І,  Сагу 

Кпі§Ьі,  ІосЬеп  НірреІ/КаЯаеІе  Сессо, 
Мск  1опе8,  81ерЬеп  КоЬегНоп,  ]. 

Баѵе  Ко§ег8,  ІоЬп  М.  РЬі11ір8,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  5іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп 

Е7.99-14.99 
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СуЬегпоісі  II:  ТЬе 
Кеѵеп^е 

1988- 

1989 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

Топу  Соорег,  Магк  К.  Іопе8,  Егесіегіс 
НаЬп,  |осЬеп  Нірре1/№ск  |опе8,  Іегоеп 
ТеІ/КаЯаеІе  Сессо,  Ни§Ь  Віпп8,  ].  Баѵе 
Ро^ег8,  Раиі  СЬатЬегІаіп 

Нетоп 

Е7.99-12.99 

Бі-ЫіЫит  ЬіЙ 

1984 

2Х 

5ітоп  СоЬЬ 

Нетоп 

Е5.95 

Бга^опЯу  І-ІІ 

1983 

(Зга^оп32 

Егіс  КаІсІіЯе 

Нетоп 

Е6.95 

Бга^опіогс  оГ  Аѵаіоп 

1985 

срс  2Х 

КеііЬ  Рго88ег/СгаЙ§оЫ  ($Іеѵе  Тигпег) 

Нетоп 

Е 7.95 

Бгаи§Ьі8  Сепіш 

1987 

с64  (ипгеіеазесі)? 

2Х 

}опаіЬап  СоигІ/КаЯаеІе  Сессо,  Раоіо 
Маіпаіі,  Сіоѵаппі  2апеІІі 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

Еа§1е8 

1987 

с64 

БапІ8Ь  Бе8І§п8  (Во  М.  №еЬеп,  Рег 
МасІ8еп,  ІоЬаппе8  В)егге^агс1) 

Нетоп 

Еіітіпаіог 

1988- 

1991 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

Тіт  Ко§ег8,  Баггіп  $1иЬЬіп§1оп, 

8іерЬеп  КоЬегІ80п,  Ни§Ь  Віпп8/ІоЬп 

М.  РЬі11ір8,  Реіе  Ьуоп/ІоЬп  ШіЫзтііЬ, 
ЗіерЬеп  }.  Сго\ѵ,  №ск  |опе8,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  8іеѵе  ѴѴе8Іоп,  Тіт  ѴѴЪіІе 

Нетоп/2І8І 

Сепіигу 

ЫсІ/Бі§іІа1 

Іпіе^гаііоп 

Е9.99-Е19.99 

Еѵепіп§  5іаг 

1987 

асогп  ЬЬс  с64  срс 

2Х 

Міке  Маіе,  ВоЬ  Ніііуег 

Нетоп 

Е7.95-Е12.95 

Еѵепіп§  5іаг  + 
5оиіЬегп  Веііе 

2Х 

сотрі1аІіоп8 

Нетоп 

Ехоіоп 

1987- 

1988 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

Магііп  ].  Ву8Ь,  Сагу  Ееііх,  ].  Баѵе 
Ко§ег8/Мск  Іопе8,  8іерЬеп  КоЬегІ80п/ 
КаЙаеІе  Сессо,  №ск  }опе8,  №§е1 
ВготуоНп,  Раиі  СЬатЬегІаіп,  8іеѵе 
\Уе8Іоп 

Нетоп 

Е7.95-Е19.99 

РапІа8Іа  Біатопсі 

1984 

асогп  ЬЬс  срс 
епІегргІ8е  гх 

Кіт  \Ѵ.  Торіеу 

Нетоп 

Е7.95 

ЕазІ  Рагасігоісі/ 
ІМсІіит 

1986 

с64 

сотрі1аІіоп8 

Нетоп 

Е8.95 

ЕігеІогсІ 

1986 

аті§а  (ипге1еа8ес1) 
с64  срс  8І 
(ипге1еа8ес!)  гх 

Місго  ѴѴПЬ  5оЙ\ѵаге  (№і1  МеІсаЙе)/ 
}оЬп  Ситтіп§,  Веп  Ба§1І8Й/КеііЬ 
Рго88ег/8іерЬеп  }.  Сго\ѵ,  5іеѵе  \Ѵе8Іоп 

Нетоп 

Е8.95-Е14.95 

Еігеіогсі  +  ІМсІіит 

1986 

2Х 

сотрі1а1іоп8 

Нетоп 

Еоиг  $та8Й  НІІ8 

1987 

с64  срс  2Х 

сотрі1а1іоп8,  8іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп 

Е9.95-Е14.95 

Еиіиге  Ва8кеіЬа11 

1990 

аті§а  8І 

Ітрегіаі  5оЙ\ѵаге  Бе8І§п8  (Сагу 

Віа8ІІ1о,  Міке  ѴѴіІІіаіга),  5оипсІ  Іта§е8 
(Топу  ѴѴШіатз),  Раиі  СЬатЬегІаіп, 
Ваггу  5ітр80п 

Нетоп/2І8І 

Сепіигу 

ЕпІегІаіптепІ 

Е24.99 

Саг^оуіе  С1а88ІС8 

1989 

срс  2Х 

сотрі1аІіоп8 

Нетоп, 

КеЬоипй 

Сой  Ма8Іег 

1988 

с64 

Мікко  Неіеѵа,  8іерЬеп  КоЬегІ80п,  Раиі 
СЬатЬегІаіп 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

Сгапсі  Ргіх 

1983 

ЬЬс  гх  (ЬоіЬ  - 
ипге1еа8е<3) 

Нетоп 

Е6.95 

СгіЬЫу'8  Бау  ОиІ 

1985 

с64 

СгаЙ^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  ЗіерЬеп 
КоЬегІ80п,  $Іеѵе  Тигпег) 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99-Е7.95 

СгіЬЫу'8  Зресіаі  Вау 
ОШ 

1986 

с64 

СгаЙ^оЫ  (Апйге\ѵ  ВгауЬгоок,  81ерЬеп 
КоЬегІ80п,  Зіеѵе  Тигпег) 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

Сип  Киппег 

1987 

2Х 

СуЬайупе  (СЬгІ8Ііап  Е  ІйхрдЬагІ,  Міке 
8тііЬ),  8іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99-Е7.95 

Нап§тап 

1980 

2x80 

Ап<3ге\ѵ  Нетоп 

Нетоп 

Соп8иЙапІ8 

НеасІ  іЬе  Ваіі 

1989- 

1992 

с64  гх  (ипйпйЬей) 

СгаЙ^оЫ  (}а80п  Ра§е,  МісЬаеІ  ЕіеЫ, 
ІоЬп  \Ѵ.  ЬШеу)/СуЬас1упе  (СЬгІ8Ііап  Е 
Ійх]иЬагі) 

Нетоп 

НеаіЬгоѵу  Аіг  ТгаШс 
Сопігоі 

1983- 

1984 

асогп  ат8Іга<3  рсѵѵ 
ЬЬс  2Х 

Міке  Маіе 

Нетоп 

Е7.95 

НеаіЬго\ѵ 
Іпіегпаііопаі  Аіг 
ТгаШс  Сопігоі 

1984- 

1985 

с64  срс  2Х 

Міке  Маіе,  Ни§Ь  Віпп8 

Нетоп 

Е7.95-9.95 

НеаІ\ѵаѵе 

1989 

с64  срс  2Х 

сотрі1а1іоп8,  №ск  Баѵіе8 

Нетоп 

Е12.99- 

Е17.99 
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НегоЪоІіх 

1988 

с64  срс  гх 
(опіу  Ъе§іп  іЬе 
сіеуеіортепі) 

Зіеѵеп  Со11іп8/ѴѴі8е  0\ѵ1  ЗоіЪѵаге 
(Баѵісі  \ѴагсІ,  8Ьаип  С.  Мс  Сіиге,  Магк 
Іпсіеу),  ].  Баѵе  Ко#ег8 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

Нурег  Саіасііс 
ѴѴаггіог 

1987 

с64  (ипгеіеазесі) 

Іап  Могап 

Нетоп 

І-Хега 

1987 

с64  (ріаппесі) 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

іЕ-22  /  РіпЬаІІ 

ВиіЫег:  А 
Сошігисііоп  КіІ 

1998 

рс 

сотрі1а1іоп8 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

Ітро58аЬа11 

1987 

срс  гх 

ІоЬп  М.  РЬ.і11ір8,  8іеѵе  ѴѴе8Іоп 

Нетоп 

Е8. 95-14.95 

ІшесІ8  іп  5расе 

1989 

аті§а  с64  81 

Баѵе  Сапігеіі,  Магк  К.  Дтез,  СЬаг1е8 
Беепеп,  ДэсЬеп  Нірре1/8еп8іЫе 

ЗоЙтге  (СЬгІ8  Уа1е8,  Магііп  Са1\ѵау) 

Нетоп 

Е24.99 

Іпіегпаііопаі  Во\ѵ1е8 

1987 

ріаппесі 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

Іпіегпаііопаі 

СЬатріопзЬір 

\Ѵге8ІІіп§ 

1990- 

1991 

аті§а 

Бі§іІа1  \ѴігагсІ8  (Ко§ег  Шип,  Асіат 
Роііаск) 

2181  Сепіигу 

Епіегіаіптепі/ 

Аѵаіаг 

СошиШп# 

Е24.99 

Іпіо  АГгіса 

1987 

гх 

Кеѵіп  8тііЬ 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Б2.99 

Ігі(іІ8  АІрЬа 

1986 

с64 

ЕІата80ІІ  (ІеІГМіпІег),  Зіеіпаг  БипсІ 

Нетоп 

Е8.95-12.95 

И' 8  а  Еиппу  ОЫ 

Сате 

1996 

рс 

Ап§иі11а  5оіЪѵаге 

2181  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

}оу8І;іск  ТЬипсІег 

1990 

с64  срс  гх 

сотрі1а1іоп8 

Нетоп 

КНтах 

1990 

гх 

Киі  Мапиеі  Тііо,  СагІ08  Беоіе,  М.Б 
Ѵаіепіе 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Б2.99 

Кпі^Ьі  Бгіѵег 

1984 

гх 

8ітоп  Місго-5оіі  (Сііѵе  Вгоокег) 

Нетоп 

Е5.95 

Кгааі 

1990 

гх 

Киі  Мапиеі  Тііо,  СагІ08  Беоіе,  Ресіго 
Рог1е8 

Нетоп 

Еап^иа^е  Бісііопагу 

1982 

гх81 

иіііііу 

Нетоп 

Б3.75 

Еіпе  КепитЪег 

1982 

гх81 

иіііііу 

Нетоп 

Е4.95 

Еипаг  Еапсіег 

1980 

гх80 

Апс1ге\у  Нетоп 

Нетоп 

Соп8и1ІапІ8 

МасЬіпе  Сосіе  Есіііог 

1982 

гх 

иіііііу 

Нетоп 

Е4.95 

Масі  МІ88Іоп 

1988 

с64  (иприЫізЬес!) 

Баг8  ЗпеДгир,  Іегоеп  Кіттеі 

Нетоп 

Ма^пеігоп 

1987- 

1988 

с64  срс  гх  (аіі 
ріаппесі  Нетоп, 
Ъиі  РігеЪігсІ 
риЫівЬеё) 

СгаД^оЫ  (5іеѵе  Тигпег),  Бге\ѵ 

ИоНЬсоН 

РігеЪігсІ 

Магаисіег 

1988 

с64  срс  гх 

Агсапит  ЗоДѵѵаге  Беѵе1ортепІ8 
(КоЪегІ  МсСо\ѵап,  Магк  \ѴД.  Кеііу), 
81ерЬеп  1.  Сго\ѵ,  ЗіерЬеп  КоЬегІ80п, 
8іеѵе  Бау,  Ваггу  БеіІсЬ/КеііЬ  ВигкЬШ 
(Са8еу  Вее  Сате8),  Рогу  С.  Сгееп,  }. 
Баѵе  Ко&ег8),  8іеѵе  \Ѵе8Іоп 

Нетоп 

Б7.99-14.99 

Магѵіп'8  Магѵе11ои8 
Асіѵепіиге 

1994 

аті§а,  ссі  32 

Іпіегпаі  Вуіе  5у8Іет8  (Біогіап  \Ѵ.  8аиег, 
Мапиеі  КасІетасЬег,  ТоЬіа8  Ргіпг, 
ТЬог8Іеп  Иоо^тап,  5іеЯеп  ВиесЬпег, 
Іапіпе  ѴѴа^пег),  Ваггу  5ітр80п 

2181  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

Е29.99 

Маге  СЬа8е 

1983 

гх 

Д>Ьп  Нагсітап 

Нетоп 

Е4.95 

Маге  Мапіа 

1989 

с64  срс  гх 

Апс1ге\ѵ  Рагіоп,  Маіі  Сгау/Дт  МсЕеосІ, 
Магііп  СосІЪеег/  Сате8  Мап  ЗоДѵѵаге 
(Кау  Іопе8,  Есі  СатрЬеІІ),  МАК 
Сотриіег  СгарЬіс8  (Магк  А.  Дтев), 
№ск  Баѵіе8 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99-Е14.99 

Міпі  5расе  Іпігисіег 

1981 

гх81 

Апс1ге\у  Нетоп  ? 

Нетоп 

МІ88ІОП 

Ітро88іЬиЬЫе 

1989 

с64 

Маіі  8пеар,  №і1  ВаІсДѵіп 

Нетоп 

Моопіаіі 

1990- 

1991 

аті§а  с64  8І  гх 
(ипгеіеазесі) 

Іап  ѴѴаІкІеу,  Магііп  СгіШіЬ8,  Міке 
\Ѵі11іат8,  Топу  \Ѵі11іат8/  Дакка 
Тарапітакі,  Баппу  Еіупп 

2Ы  Сепіигу 

Епі. 

БІО. 99- 
Б24.99 
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МогрЬеш 

1987- 

1988 

с64  (ріаппе <1 
Нетоп,  Ъиі 
РігеЬігсі  риЫівЬ) 

2х  (ипге1еа8есі) 

СгаЬ§оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  ІоЬп 
Ситтіп§,  8іеѵе  Тигпег) 

РігеЬігсі 

Мг.  ѴѴіпо 

1988 

с64  (ріаппе <1 
Нетоп,  Ъиі 
РігеЬігсі  риЫівЬ) 

МісЬаеІ  А§ег,  Баѵісі  ѴѴЪііІакег 

РігеЬігсі 

(8і1ѵегЬігсі) 

Мизіс  апсі  5ке1сЬ 

1982 

2Х 

иіііііу 

Нетоп 

Е4.95 

Иаѵаі  Віоскасіе 

1982 

2x81  (аппоипсесі) 

ЫЬп  Нагсітап 

Нетоп 

Е5.95 

№Ьи1и8  (То\ѵег 
Торріег) 

1987- 

1988 

аті§а  с64  срс  сІ08 

8І  2Х 

СЬгІ8  ѴѴоосІ,  ].  Баѵе  Ко§ег8/$1е  Согк, 
$1ерЬеп  КоЬегІ80п/ЫЬп  М.  РЫ11ір8, 
Ни§Ь  Віпп8,  Раиі  СЬатЬегІаіп,  8іеѵе 
ѴѴе8Іоп 

Нетоп/Аіагі 

Е7.95-Е19.95 

№Ьи1и8  2  -  Ро§о  а 

Со  Со 

1991- 

1992 

аті§а 

Іпіегпаі  Вуіе  8у8Іет  (Ріогіап  \Ѵ.  8аиег, 
ТоЬіа8  Ргіпг),  Ваггісасіе  5оіі\ѵаге,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  Ваггу  8ітр80п 

2Ы  Сепіигу 

ЕпІ. 

Е24.99 

№іЬег\ѵогЫ  (АЬу88 
2опе) 

1988 

аті§а  с64  срс  сіоз 

8І  2Х 

Іикка  Тарапітакі,  Іагі  Оіккопеп/ 
Іта^ііес  Бе8І§п  Ысі  (Магк  Вагкег, 

Магк  Ма80п,  №§е1  Соок,  Асігіап 
ѴѴаІегЬоше,  №§е1  Ргі1сЬагсі)/СЬгІ8 
\Ѵоо<3,  $1ерЬеп  ].  Сго\ѵ,  ].  Баѵе  Ко§ег8, 
1а8.  С.  Вт  оке,  Раиі  СЬатЬегІаіп 

Нетоп 

Е7.99-12.99 

№§ЬШі1е 

1982 

ЬЬс  2Х 

Міке  Маіе 

Нетоп 

Е5.95-6.95 

№§ЬШіІе  II 

1983 

2Х 

Міке  Маіе 

Нетоп 

Е7.95 

№§Ьі  Р%Ьі 

2Х 

Нетоп 

Е5.95 

Осеап  Сопдиегог 
(Иаиіііш) 

1987- 

1988 

с64  срс  Ш8Х  2Х 

ОСТА  5оЬ  (Реіег  Ѵіігау,  Ьа)о8  Раіапкі) 

Нетоп,  Каск- 
11,  ЬК  Аѵаіоп 
(риЬІІ8Ь  іп  1996) 

Р2.99 

Оп8Іаи§Ьі 

1989- 

1990 

аті§а  сІ08  8І 

СЬгІ8  Ніп8Іеу,  №§е1  ВгоѵтрЬп,  Топу 
ѴѴШіат8/Агс  БеѵеіортепН  (Зіиагі 
МісЫІеІоп,  Раиі  \Ѵа1кег,  8оипсі  Іта§е8), 
8іеѵе  \Ѵе8Іоп,  №ск  Баѵіе8,  Раиі 
СЬатЬегІаіп 

Нетоп 

Е24.95 

Огіоп 

1988 

с64  срс 
(ипге1еа8есі) 

СгаЬ^оЫ  (Сагу  ].  Рогетап,  ЫЬп 
Ситтіпд,  1а80п  Раде) 

Нетоп,  Каск-И 

Е2.99 

Рагасігоісі  (ТесЬпо 
Во!) 

1985 

с64  (Зо8 

(ипге1еа8есі)  срс 
(ипге1еа8есі) 

СгаЬ^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок) 

Нетоп,  Каск- 
11,  ТЬипсіег 
Моипіаіп  (ША) 

Е2.99-Е7.95 

Рагасігоісі: 

Сотреііііоп  Есііііоп 

1986 

с64 

СгаЬ^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок) 

Нетоп 

Рагасігоісі:  Неаѵу 
Меіаі  ЕсіШоп 

1989 

с64 

СгаЬ^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок) 

Нетоп,  Каск-И 

Е2.99 

Рагасігоісі  90 

1990 

аті§а  8І 

СгаЬ^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  Ботіпіс 
КоЬіп80п,  ІоЬп  Ситтіп§,  ЫЬп  РіеЫ, 
МісЬаеІ  РіеЫ,  ЫЬп  \Ѵ.  Ьіііеу,  1а80п 

Раде),  Баппу  Ріупп 

Нетоп 

Е24.99 

Регіесі  РіпЬаІІ 

1995 

рс 

$рЫег8оЬ  (Апс1ге\ѵ  Тауіог,  Кеѵіп  Но\ѵе, 
8іеѵе  Маг8сіеп,  Баѵісі  Сооке,  Ма1іЬе\ѵ 
Виііег,  8ітоп  Вгііпеіі,  АпіЬопу  N. 
РиІ80п,  Апсіге\ѵ  ВагпаЬа8,  АпіЬопу 
Во\ѵкег,  Ма1іЬе\ѵ  8іттопсІ8),  Ваггу 
5ітр80п 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

Рііоі 

1982 

2x81  2Х 
(ипге1еа8есі) 

Міке  Маіе 

Нетоп 

Е5.95 

РіпЬаІІ  2000 

1995 

рс 

$рЫег80І1/2І8і  Сепіигу  Епі-і 

ЕхрегІ  8оіЬѵаге, 
Іпс  (118 А) 

РіпЬаІІ  Агсасіе 
(РіпЬаІІ  Бгеаіга 
Беіихе) 

1994 

рс 

$рЫег8оЬ 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$14.99 

РіпЬаІІ  ВиіЫег:  А 
Сошігисііоп  Кіі  іог 
ѴѴІПСІОт 

1996 

рс 

$рЫег8оЬ  (СЬгІ8  |опе8,  Магііп 
МсКепгіе,  1ате8  ѴѴЪіійеІсІ, 

Беап  Аікіп,  8іеѵе  АЬогсІ,  КоЬіп  Тауіог, 
АпіЬопу  Раіоп,  8іеѵе  Маг8сіеп),  Ваггу 
5ітр80п 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$19.99 
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РіпЬаІІ  Бгеатз 

1992- 

1995 

аті§а  аіагі  Гаісоп 

8Ь  рс  «пев 

Бі^ііаі  ІІІизіопз  НВ  (Апсігеаз  Ахеіззоп, 
ІЛГ  МапсІогіГ,  5іе\ѵагі  Сіігау,  Магкиз 
Иузігот,  ОІоГ  СизіаГз80п)/Ргопі1іпе 
Безі§п/ Зрісіегзоіі  (СЬгіз  Іопез,  БаѵісІ 
Сооке,  КоЬегІ  Беѵег,  Магііп  ѴѴаІкег, 
Кеѵіп  Но\ѵе,  Апс1ге\ѵ  Тауіог,  Раиі 
Но<3§80п,  8іеѵе  Магзсіеп),  Ваггу 
8ітрзоп 

21зі  Сепіигу 

Епіегіаіптепі/ 

Сатеіек 

$19.95- 

€25.99 

РіпЬаІІ  Бгеатз  II 

1994 

рс 

Зрісіегзоіі  (Апс1ге\ѵ  Тауіог,  Кеѵіп  Но\ѵе, 
5іеѵе  Магзсіеп,  БаѵісІ  Сооке,  Ма1іЬе\ѵ 
ВиІІег,  8ітоп  Вгііпеіі,  АпіЬопу  N. 
Риізоп,  Апс1ге\ѵ  ВагпаЬаз,  АпіЬопу 
Во\ѵкег,  МаііЬе\ѵ  Зіттопсіз),  Ваггу 
8ітрзоп 

21зі  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

РіпЬаІІ  Еапіазіез 

1992- 

1995 

аті§а,  ссі  32  аіагі 
)а§иаг  ф  рс  зпез 

Бі^ііаі  ІІІизіопз  НВ  (Апсігеаз  Ахеіззоп, 
Магкиз  Иузігот,  ОІоГ  Сизіаіззоп, 
Бгесігік  Еі1іе§геп)/Егопі1іпе  Безі§п/ 
Зрісіегзоіі  Бісі  (СЬгіз  Іопез,  Магііп 
МсКепгіе,  КоЬегІ  Беѵег),  5іе\ѵагі 

Сіігау,  Ваггу  Зітрзоп 

21зі  Сепіигу 
Епіегіаіптепі/ 
Сатеіек// 
Сотриіег  ѴѴезі 

$29.95- 

€27.99 

РіпЬаІІ  Еапіазіез 
Беіихе 

1995 

Ф  рс 

Бі§ііа1  Ііизіопз  НВ,  Ваггу  Зітрзоп 

21зі  Сепіигу 

Епіегіаіптепі/ 

Сатеіек 

$49.95 

РіпЬаІІ  СоЫ  Раск 
(РіпЬаІІ  Ро\ѵег  Раск) 

1996 

тас  рс 

Бі§ііа1  Ііизіопз  НВ 

21зі  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$19.99 

РіпЬаІІ  ІІІИ8ІОП8 

1994- 

1995 

аті§а,  ссі  32  рс 

Бі§ііа1  ІІІизіопз  НВ  (Апсігеаз  Ахеіззоп, 
ТЬотаз  Апсіегззоп,  Магкиз  Иузігот, 
ОІоГ  Сизіаіззоп,  Раігік  Вег§сІаЫ,  Зіеіап 
ВоЬег§,  Бгесігік  Бі1іе§геп)/Бгопі1іпе 
Безі§п  (СаЬгіеІ  Вегвдиізі,  Бапіеі 
Богз^геп,  ІоЬап  Бипсітагк),  Ваггу 
Зітрзоп,  Зіе\ѵагі  Сіігау,  Іизііп  Вгоѵт 

21зі  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

€29.99- 

$49.95 

РіпЬаІІ  Масіпезз  4 

2002 

рс 

21зі  Сепіигу  Епіегіаіптепі 

Епсоге,  Іпс 

РіпЬаІІ  Мапіа 

1995 

аті§а  ф  рс 

Зрісіегзоіі  Бісі  (Баѵе  Сооке,  Маіі 

Тауіог,  КоЬегІ  Беѵег,  Маіі  ВиІІег, 

Магііп  ѴѴаІкег,  5іеѵе  Магзсіеп) 

21зі  Сепіигу 

Епіегіаіптепі/ 

Сатеіек 

Б29.99 

РіпЬаІІ  ѴѴогЫ 

1995 

тас  рс 

Зрісіегзоіі  Бісі  (БаѵісІ  БеРашѵ,  Магііп 
МсКепгіе,  БаѵісІ  Сооке, 

Зітоп  Вгііпеіі,  КоЬіп  Тауіог,  5іеѵе 
АЬогсІ,  АпіЬопу  N.  Риізоп,  Оііо 

СЬгопз,  Зіеѵе  Магзсіеп),  Ваггу  Зітрзоп 

21зі  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$49.99 

РІапеІ  БапсІег 

2X81 

сотрііаііопз 

Не\ѵзоп 

Ро\ѵегата 

1986 

с64 

ѴѴізе  0\ѵ1  ЗоіЪѵаге  (БаѵісІ  Стттаск) 

Не\ѵзоп 

Ргетіег  Соііесііоп 
(}оу8Ііск  Бі^Ьііп^) 

1988- 

1991 

аті§а  8І 

сотрііаііопз 

Не\ѵзоп 

Е24.99 

Ргетіег  Соііесііоп  II 

1989 

аті^а  8І 

сотрііаііопз 

Не\ѵзоп 

69БМ 

Ргетіег  Соііесііоп 

III 

1990 

аті§а  8І 

сотрііаііопз 

Не\ѵзоп 

69БМ 

Рго^гаттег'з  Тооікіі 

1981 

2X81 

иіііііу 

Не\ѵзоп 

Е6.50 

Ргоіоп 

1987 

с64  (ріаппесі) 

Не\ѵзоп,  Каск-Іі 

Е2.99 

Рисктап 

1982 

2X81 

}оЬп  Нагсітап 

Не\ѵзоп 

Б5.95 

Ругасигзе  (ЗрЬіпх) 

1986- 

1988 

2Х 

Магк  Соосіаіі,  КеііЬ  Ргоззег,  Ботіпіс 
КоЬіпзоп,  Апс1ге\ѵ  Не\ѵзоп 

Не\ѵзоп,  Каск-Іі 

Б2.99-Б9.95 

(Зиагаігоп  (2і^игаі) 

1986 

2Х 

СгаЬ^оЫ  (Зіеѵе  Тигпег) 

Не\ѵзоп 

Б8.95 

С)иезі  Асіѵепіиге 

1983 

2Х 

Кіт  ѴѴ.  Торіеу 

Не\ѵзоп 

Б5.95 

Капагата 

1987- 

1988 

с64  срс  8І  2Х 

СгаЬ^оЫ  (Сагу  }.  Богетап)/1атез 
НиісЬЬу,  Кеѵіп  СЬатЬегІаіп,  }.  Баѵе 
Ко§егз/Зіеѵе  Тигпег,  Реіег  Аизііп,  5іеѵе 
ѴѴезіоп 

Не\ѵзоп 

Б4.99-Б7.95 

Кех  НагсІ 

1987- 

1988 

с64  срс  2Х 

(ріаппе сі  Не\ѵ8ѳп, 
Ъиі  МІ8Іег  СЫр 
риЫізЬесІ) 

Іаѵіег  БаГиІа 

Мізіег  СЬір 
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КиЬісоп 

1991- 

1992 

аті§а  с64  8І 

Т\ѵІ8іе<3  Міпсі  (Ргесігік  КаЫ, 

ІоасЬіт  Цип§§геп),  Іегоеп  Теі,  Кеуп 
Ои\ѵеЬапс1/Апс1ге\ѵ  ].  ВисЬапап,  Раиі 

А.  Носаст,  КеііЬ  МсМигііе,  МагІіп 
СгШііЬз,  Магк  К.  1опе8,  Зіеѵе  Соііеіі, 
СЬаг1е8  Беепеп 

21 81  Сепіигу 

Епі./Бі§ііа1 

Магкеііп§ 

ЕЮ. 99-15. 99 

КиЬісоп  2 

1992 

аті§а  с64 
(сапсеііесі) 

Т\ѵІ8іе<3  Міпсі  (Ргесігік  КаЫ,  ІоасЬіт 
Цип^геп) 

2181  Сепіигу 

Епі. 

Зсаѵеп^ег 

1989 

8І  (сапсеііесі) 

ІоЬп  М.  РЬіПір8 

Нетоп 

Зсогріоп 

1988 

с64  2х  (аппоипсесі) 

Магк  \Уа8ЬЪгоок,  ЗіерЬеп  КоЪегі80п, 
Магсеі  Боппё 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е2.99 

8ку\ѵау 

1987 

2х  (иприЫі8Ьес! 
апсі  гесоѵегесі) 

ѴІ8иа1  СопсерІ8  (СЬгІ8  Б.  8тііЬ) 

Нетоп 

Зіатіііі 

1996 

аті§а  рс 

Ьщиісі  Бегі§п  (Бапіеі  8ігап<3§геп, 

К1аи8  Ьуп§е1ес1,  СЬгІ8Ііап  В]огк1ипс1), 
Ваггу  8ітр80п 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі/ 
Ехрегі  Зокѵѵаге, 
Іпс  (БЗА) 

Е29.99 

ЗІатТіІі  Ке8иггесііоп 

1999 

рс 

Сапутесіе  ТесЬпо1о§іе8  8. С.  (Роіапсі)  - 
Магек  \Ѵу1оп,  \Ѵо)сіесЬ  \Ѵу1оп 

2І8І  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$19.99 

Зіауег 

1988- 

1989 

аті§а  с64  8і 

Місго\ѵІ8Ь  Зокѵѵаге  (Но\ѵаг<3  Ваіі), 
Ітрегіаі  Зокѵѵаге  Бе8І§п8  (Міке 
ѴѴШіаіш,  Сагу  Віа8ІІ1о),  8іерЬеп 
КоЪегНоп,  РеІе  Ьуоп 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е2.99-Е19.99 

81еер\ѵа1кег/РіпЪа11 

Бапіазіез 

1993 

аті§а  ссі  32 

сотрі1аІіоп8 

2І8і  Сепіигу 

Епіегіаіптепі/ 

Осеап 

5орЬі8ігу 

1987 

с64  (сапсеііесі) 

Агсапит  Зокѵѵаге  Беѵе1ортепІ8 
(КоЪегі  МсСо\ѵап,  Магк  Кеііу,  Аіап 
Мае),  Ваггу  ЬеіісЬ 

Нетоп 

ЗоиіЬегп  Веііе 

1985- 

1986 

асогп  ат8Ігас1  рс\ѵ 
ЬЬс  с64  срс  2х 

Міке  Маіе,  КоЪ  НШуег/ВоЬ  Ніііуег 

Нетоп 

Е7.95 

8расе  Іпіги<3ег8 

1981 

2X81 

Апс1ге\ѵ  Нетоп  ? 

Нетоп 

Е4.95 

8ресіа1  Есііііоп 

РіпЬаІІ  Бгеатз 

РіпЬаІІ  Еапіа8Іе8 

1993 

аті§а  рс 

Бі§ііа1  ІІІИ8ІОП8  НВ 

2І8і  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

Е34.99 

Зресігаі  Рапіс 

1983 

2Х 

ІоЬп  Нагсітап 

Нетоп 

Е5.95 

Зресѵасіегз 

1983 

2Х 

Нетоп 

Е4.95 

5іаіІ8ііс8 

1981 

2X81 

иіііііу 

Нетоп 

Е3.75 

Зіееі 

1989 

аті§а  с64  8І 

Ітрегіаі  ЗоіЪѵаге  Бе8І§п8  (Сагу 

Віа8ІІ1о,  Міке  \Ѵі11іат8),  Раиі 
СЬатЬегІаіп 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е2.95-11.99 

Зіогтіогсі 

1989 

аті§а  с64  срс 
§епе8І8  рс  8І  2Х 

КеііЬ  МсМигІгіе,  Магк  К.  1опе8, 

СЬаг1е8  Беепеп,  }осЬеп  Нірре1/№ск 
1опе8, 1оЬаппе8  В)егге§агс1,  }егоеп  Теі/ 
Баѵе  Со11іп8,  Топу  \Ѵі11іат8/КаЯае1е 
Сессо,  ].  Баѵе  Ко§ег8,  №ск  1опе8,  Ни§Ь 
Віпп8,  №ск  Баѵіе8,  Раиі  СЬатЬегІаіп 

Нетоп 

Е8.99-12.99 

Зіогтіогсі  II:  ТЬе 
Беііѵегапсе 

1990- 

1993 

аті§а  с64  срс  <Зо8 
§епе8І8  (сапсеііесі) 
тас  81 2х 

Беѵіпагі  (РеІег  Ѵег8\ѵуѵе1еп, 

Кіт  Соо88еп8)/№ск  1опе8,  Магк 
ѴѴазЬЬгоок,  МагІіп  СоТЬеег,  Маіі 
Сгау/Іпііпе  Зокѵѵ./ТЬе  ѴѴЪіг  Кісіг 
(Ни§ие8  сіе  1оп§Ье,  ВепІ  №еЬеп),  8іеѵе 
СоПеіі/КаЯаеІе  Сессо,  ].  Баѵе  Ко§ег8, 
Ни§Ь  Віпп8,  Ваггу  8ітр80п,  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  №ск  Баѵіе8 

Нетоп/2І8і 
Сепіигу  Ьісі 

ЕЮ. 99-25. 99 

8иЬіеггапеа 

1988- 

1992 

с64  2х  (ипгеіеазесі) 

Ни§Ь  Віпп8,  ІопаіЬап  Бипп/ѴѴке  0\ѵ1 
Зокѵѵаге  (Магк  Іпсіеу) 

Нетоп,  Каск-Іі, 
РгІ8т  ЬеІ8иге 

Е2.99 

8ипЬиг8І 

1987 

с64 

ІоЬп  М.  РЬі11ір8,  №#е1  Сгіеѵе 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е2.99 

8ирег  Сир  ЕооіЪаІІ 

1988- 

1990 

с64  срс  2Х 

ІоЬп  Соппог,  №§е1  Сгіеѵе,  Кеѵіп 
Сгіеѵе/Весігоск  ЗоІЪѵаге  (Вгіап 

Кодеге),  Апіопу  8соІІ 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е2.99 

Зуппег§І8і 

1991- 

1996 

рс 

Ѵісагіои8  ѴІ8ІОП8  (КагіЬік  Ваіа,  СиЬа 
Ваіа,  Б8А)/Ваггу  8ітр80п 

2І8і  Сепіигу  Ьісі 

ТесЬпісіап  ТесІ 

1984 

срс  2Х 

8іеѵе  Маг8(3еп,  Баѵісі  Сооке 

Нетоп,  Каск-Іі 

Е5. 95-7.95 
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ТесЬпісіап  Тесі:  ТЬе 
Ме^атіх 

1986 

2Х 

$Іеѵе  Маг8с1еп,  Баѵісі  Сооке 

Нетоп 

Е7.95 

ТЬе  4іЬ  Бітешіоп 

1987 

с64  (сапсеііесі) 

Кеіе  Ьіпе  (ТЬота8  2е1іктап,  Во 
Кее8Ігир  РеІег8еп,  ТогЬеп  Вака§ег 
Еаг8еп,  1оЬаппе8  В)егге^аагс1) 

Нетоп 

ТЬе  КеЬеІ8 

1988 

с64  (ріаппесі) 

СЬгІ8Ііап  ИогЬу^аагсІ,  Магііп  В  №еЬеп 

Нетоп/2І8І 

Сепіигу 

ЕпІегІаіптепІ/ 

Б. К.  Аѵаіоп 
(риЫі8Ь  іп  1996) 

8а1е  БК 
Аѵаіоп  1996 

ТЬе  ЗеісЫаЬ  Тгі1о§у 

2Х 

сотрііаііош 

Нетоп 

ТЬипсіег  Богсе  (Богсе 
оГ  іЬе  Ѵиісап) 

1987 

с64 

Кеіе  Ьіпе  (Егіс  Веп§1  СЬгІ8Іеп8еп,  Реіег 
іЛпЗ  }ер8еп,  ТогЬеп  Вака^ег  Еаг8еп, 
1оЬаппе8  В]егге^агс1) 

Нетоп,  Каск- 
Іі/Агтаіі  8оЬ 
(Йаіу) 

Б2.99 

Тоіаі  РіпЬаІІ  ЗБ 

1996 

рс 

8рИег8оИ  (Баѵісі  Сооке,  5іеѵе  Аііогсі, 
АпіЬопу  Раіоп,  $Іеѵе  Маг8СІеп,  КоЬіп 
Тауіог,  Магііп  МсКепгіе) 

2181  Сепіигу 
Епіегіаіптепі 

$29.99 

Тгап 

1987 

с64  (ипге1еа8есІ  & 
гесоѵегесі) 

5іеѵеп  Со11іп8 

Нетоп 

Типпеі  ѴІ8Іоп 

1987 

с64  2х  (поі  апу 
іпіо  ітот  Сох80Й) 

СгаЬат  М.  В%Ье/Сох80Й  (Іап  Сох) 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Е2.99 

ІІгісііит 

1986 

ЬЬс  с64  срс  сІ08 

8І  2Х 

СгаК^оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  5іеѵе 
Тигпег)/№і1  ЕаІагсЬе/ІоЬп  Бгіесітап, 
Іое  Не11е8еп/Ботіпіс  КоЬішоп, 

ЗіерЬеп  ].  Сго\ѵ,  }.  Баѵе  Ко§ег8,  КоЬегІ 
ОгсЬагсІ,  5іеѵе  \Уе8Іоп 

Нетоп,  Каск- 
І1/МіпсІ8саре 

Б2.99-Б8.95 

ІІгісііит  2 

1986 

с64  (иприЫізЬесІ) 

Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  5іеѵе  Тигпег 

Нетоп 

ІІгісііит  +  Ба8І 
Рагасігоісі  (БоиЫе 
Ѵаіие  Раск) 

1986 

с64 

сотрі1аІіоп8 

Нетоп 

Б8.95 

ІІгісііит  Р1и8 

1986- 

1987 

с64  2Х 

Сга%оЫ  (Апс1ге\ѵ  ВгауЬгоок,  5іеѵе 
Тигпег)/Ботіпіс  КоЬішоп,  ЗіерЬеп  ]. 
Сго\ѵ 

Не\ѵ80п 

Ѵоіапі 

1987 

с64  (ріаппесі) 

Нетоп,  Каск-ІІ 

Б2.99 

2арр  (рго§гаттіп§ 
иШіІу) 

1984- 

1985 

срс  2Х 

КеііЬ  Рго88ег 

Нетоп 

Е14.95-19.95 

2атгага 

1989 

с64 

Іикка  Тарапітакі,  СЬаг1е8  Беепеп, 

Раиі  СЬатЬегІаіп 

Нетоп,  Каск-ІІ, 
РгІ8т  ЬеІ8иге 

Б2.99 

ЕагаіЬгшІа 

1991 

аті§а 

ТЬе  ѴѴЪіг  Кісіг  (Реіег  Ѵег8\ѵуѵе1еп, 
Егіепсі  КоЬауе,  Тот8  БаЫ^геп),  Раиі 
СЬатЬегІаіп,  Баппу  Біупп 

Нетоп 

Е24.99 

2упар8 

1987- 

1988 

аті§а  с64  срс  8І  гх 

№і1  Меісаііе,  Сіиііо  2іссЬі/  Но\ѵагсІ 
Ваіі,  Реіе  Еуоп/ІоЬп  Ситтіп§, 

Ботіпіс  КоЬішоп,  МісЬаеІ  СгоисЬег, 
ЗіерЬеп  ].  Сго\ѵ,  Магк  А.  1опе8,  $Іеѵе 
Тигпег,  }.  Баѵе  Ко§ег8,  Кеѵіп  Сгеаѵе, 
№#е1  Сгеаѵе,  $Іеѵе  \Ѵе8Іоп 

Нетоп/ Агіоіа 

Е7.95- 

4119.95/44,95 

БМ 
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16К  Ше 

2020 

2Х 

Мопк2у 

АЬу58И8 

2019 

аіагі 

Егап1І8ек  "ЕапсЫ"  Ноига,  2с1епек  "РС" 
ЕІ8епЬаттег 

Асіѵапсесі  Ьа\ѵп 
Мо\ѵег  8іш 

2020 

пехі 

Беап  8\ѵаіп/Ке1гоа8у1ит 

Асіѵепіиге  Ропіе8 

2019 

аіагі 

Бапіеі  Віеѵіп8,  Кг2у82ІоГ  "Каг"  2іетЬік 

АГгіса  Сагсіеш 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

АНег  Рагіу 

2020 

р1ш4 

Куап  ЬІ8Іоп 

Аіг  Маіі 

2020 

аті§а 

Ігоп^аіе  8іис1іо  (І08ё  А.  Сопга1е8, 
Кісагсіо  Ѵіеіга) 

АНсе  Е8саре  Ггот 
ѴѴопсІегІапсІ 

2020 

с64 

ЛѴіІ,  \Ѵо2,  Сот8Ьа,  Ьо^ікег 

Аііеп  8 

2020 

р1ш4 

Ети,  І8ІѵапѴ,  ТЬС  ап <1  Магішг 
\Ѵоісіе8ге 

Атегісап  Сіѵіі  \Ѵаг 

2020 

срс 

Роііуо 

Аток 

2020 

с64 

РЫІ64,  КісЬагсІ  Вау1і88 

Ат8сіоки 

2020 

срс  (иіііііу) 

Веп)атіп  Еоигпіег 

Агщіе  РиЯу  С)ие8І 

2020 

с64 

Ке1го^атег1975 

Ап^гу  Веііу 

2020 

аіагі 

МісЬаІ  1а8ки1а 

АгІ8а  -  8  Ъіі  апсігоісі 

2020 

2Х 

Мапоеі  СагѵаІЬо 

№со  8  ВіІ8 

Аііс  Аіас 

2020 

с64  ріш  4 

Тот-Саі,  5аи1  Сго88.  5ТЕ'86/Р.С. 

8ііпагІ8 

Аѵегу  Вгеакоиі  2012 

2020 

аіагі 

Ра\ѵе1  Каііпоткі 

ВаЬу  Вегк8 

2020 

аіагі 

Іоп  ѴѴШіагш 

Ваг8ак  ТЬе  Б\ѵаіТ 

2020 

РІИ84 

КоЬегІ  К. 

Веаіпік  Вегі 

2020 

с64 

МоЗоЙ 

ВеЬіпсІ  СІ08ес1  Боог8 

8  ТЬе  Рапсіетіс 

2020 

срс  р1и8  4 

СагеіЬ  Рі1сЫогс1/}оЬп  ѴѴіЬоп 

2епоЬі  ЗоЫѵѵаге 

Вщ  Ма*8  Ноше 

2020 

срс 

Ко88  5ітр80п 

Віпагу  Ьапсі 

2020 

2Х 

ІоЙоГ 

ВІ8сиіІ8  іп  Неіі ! 

2020 

аіагі 

Раиі  Ьау,  Баггуі  СиепіЬег,  Іасіеп 

Віііасіогу 

2020 

2Х 

Ыап  Апіопіо  Еегпапсіег 

Віаск  &  \ѴЬі1е 

2020 

2Х 

Апіопіо  ].  Рёгег,  Іагіахе,  5ег§іо 
ВаЬаІоЬге 

ВІа8Іег  Рііоі 

2020 

срс 

І08е  Іаѵіег  Сагсіа  Агапсіа 

В1оск2 

2020 

2Х 

Каутопсі  Кш8е11,  @5рес1тт№2 

Воппіе  апсі  Сіусіе 

2020 

2Х 

2о8уа  Епіегіаіптепі 

ВоиЫег  Ба8Ь  Іипіог 

2020 

с64 

Ноіу  Мо8е8  оГ  Каіс1ег8  оГ  іЬе  Ьо8І 
Етріге,  ЛѴіІІі 

ВоиЫег  Ба8Ь  Ми§еп 
21 

2019 

аіагі 

Ебиагбо  "Босіог  Ми§еп"  Агапсіа 

Воху  Моху 

2020 

с64 

Апіопіо  8аѵопа,  ЬоЬо,  АЫо  СЬіитто 

КССБ 

Вгеак  Оиі  20 

2020 

с64 

Соиі  Сате8 

Вискеі  \Уаг8 

2020 

с128  р1ш4 

ОгірЬапІот,  МіЬгі,  КоЪіп  Ьеѵу 

Са8ІІе  Беіепсіег 

2019 

аіагі 

Магііп  "Ма1о5іті"  Зітесек,  Ріоіг 
"Ріе8Іи"  Касіескі,  МісЬаІ  "8іКіп§" 

Касіескі 

САѴОГО-64 

2020 

с64 

8та8Ьег 

Саѵетап 

2020 

ѵіс  20 

№ск  ЗЬегтап 

СЬегіІ  оі  іЬе  Во8^ие 
Еп  Оіго  Во8яие 

2020 

СрС  2Х 

МО^ОП  Т\ѴІП8 

СЫтаега 

2020 

атща 

СЬгІ8  №\ѵа11 

СЫр  8 

2020 

аті§а 

Запсіго  8аЬепе,  2Ьі§піе\у  Рогова, 

Зітопе  ВегпассЬіа 

Сііу  ВотЬег 

2020 

с64 

Бос8Іег,  8сго1,  Коііегоу,  Ма§паг 
Наге8ІасІ 

Сосоа  апсі  іЬе  Тіте 
МасЫпе 

2020 

2Х 

Міпііор 
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С010П08 

2020 

2Х 

І08е  Мапиеі  СгІ8  Бтріеггег 

Соіог  Зеіесііоп  Вазіс 

2020 

с64 

ЗіеѵеЬоу 

Со1огІ8Ііс 

2020 

епІегргІ8е  128  гх 

Бапіеі  КгаиІ\ѵиг8І,  5іпсІікаІ/8о1агІ8І04, 
Бапіеі  КгаиІ\ѵиг8І 

Согеу  Соо1Ъге\у 

2020 

2Х 

Іа80п  Оакіеу,  Міке  КісЬтопсІ 

Віие  ВіІЬу 

Соѵісі  Вгеакег 

2020 

с64 

Маиіг4^0 

СгеаШге8  РЕТ5СІІ 

2020 

с64 

аРІсІу,  8іеѵе  Ко\ѵ1апсІ8 

Сго88Йге 

2020 

епІегргІ8е  128 

§есо 

Сго88  іЬе  Реггу 

2020 

срс 

Ко 88  8ітр80п 

БапІеггШк 

2020 

2Х 

Баѵісі  Сгасіа,  Агіеі  Епбагаие8, 1§ог 
Еггагкіп§,  5ег§іо  іЬЕрОре,  Пуа 
АЬго8Ітоѵ 

Багк  Рог1ге88 

2020 

аіагі  8І 

НегЬ  Р1о\уег 

Ба8Ьіп^  АпІ 

2020 

с64 

МоЗоА 

БеаіЬ  Ѵаііеу 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К.,  Тата8  Т. 

Беѵіі'8  Ыапсі 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Беѵіі'8  С)ие8І 

2020 

2Х 

Осіосот 

БіаЬо1іяие8  Сои1еиг8 

2020 

срс 

КёІго  Роке  (РЬіІірре  Моиііп) 

Біатопсі  Тгаіі 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Бігк  РіеасІ8Ігоп§  апсі 
ІЬе  МагІіап  Мабпе88 

2020 

срс 

Ъ ое  Кігк-КоЬіп80п 

Бопкеу  Когщ  Діпіог 

2020 

епІегргІ8е  128 

^есо 

БоІ  АПаск 

2020 

ГП8Х 

КО.Р. 

Бга^  &  Бгор 

2020 

атща 

ЕІесІгіс  Віаск  8Ьеер  (Ітге  8бѵёпу) 

Бгіѵе  Ме  Сгагу! 

2020 

2Х 

Магсо  Ѵаге8Іо 

Бгипкеп  СЬор8Ііск8 

2020 

с64 

Я0\у,  БіѵегІі^О,  БоЬо,  Ви^ат 

Бип^еоп  Нипі  II 

2019 

аіагі 

Дт  ,ДасоЬи8”  \Ѵі1кіп80п,  Бапіеі 
ѴѴіІкішоп,  ВоЬ  РоІІеІІ 

ЕщЫ  Рееі  Бпсіег 

2020 

с64  р1ш4  2х  срс 
тех  атіда  8і  рс 

Ропб  8оЙ  (8іеіап  Ѵо§і) 

Епі^та  Асіѵепіиге 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Еп^еіоп  5іогу 

2020 

аіагі 

}аго8Іаѵ  ВиЬепік 

Е8саре  Іо  Ргеесіот 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Реек  Біке  А  Сііу 

2020 

р1ш4 

КоеРірі 

РІ8Ь  Ропсі  -  КоЪо  Ѵох 

2020 

с64 

Ріпоѵ  Ѵох 

Еіх-ІІ  Ееііх  Д\ 

2020 

с64 

АпІопіо  8аѵопа,  8іеѵеп  Бау,  5аи1  Сго88 

ЕгесІ  &  Дшгпеу 

2020 

аті§а 

СЬгІ8апіЬ  Бебегег,  Наппе8  5оттег, 
ІопаіЬап  БосЫ,  БіеІтаг  Сб88егіп§ег/ 
Со8то8  Бе8щп8,  КеІго^иги 

Егот  ОиІ  оГ  а  Багк 
№§Ьі  8ку  -  ТЬе 
Зесопсі  №&Ьі 

2020 

срс 

СагеіЬ  РіІсЫбгсІ 

2епоЬі  Зоікѵѵаге 

Ргиііу  Реіе 

2019 

аіагі 

Рипку  Рип§и8 
Кеіоабесі 

2019 

2Х 

А1е88апс1го  Сш88и 

Ри88І 

2020 

епІегргІ8е  128 

десо 

Сеіаііпо  А1  Ке8саІе 
сіе  Іо  8  ВигЬи)08 

2020 

Ш8Х 

Іозё  Іддіз  5а1§иего,  Іозё  Ьиіз  5а1§иего, 
№к-0 

РЬу8Іса1  Бгеат8 

СЬо8І8'К'СоЫіП8 

2020 

срс 

Ргесіегіс  Рое8у,  ТЬота8  РегІе,  Діііеп 

КіеІ 

СЬо8І  Тоѵт  64 

2020 

с64 

А\У8т,  Зрісіег  }ет8а1ет 

СЬо8І  Тоѵт  Ріи.8 

2020 

с64  р1ш4 

Іпдо  РВпІегсДп# 

СІиГ 

2020 

8ГПСІ 

БепІ8  СгасЬеѵ,  Оіед  МкіІіп 

СобкШег  2  Ехііе 
-  №\у  Тітеііпе 
ЕсІіІіоп 

2020 

2Х 

Махі  Киапо,  А§об,  №і1  Раг80П8/АР8І8 

СгаѵіІу  \Ѵогт8 

2019 

аіагі 

Кггу82Іоі  "ххі"  Бибек,  ІакиЬ  "Асетап" 
Згеізд*  Катіі  "ѴібоГ  ѴѴа1а82ек 
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СгеаІ  Сгееп 

Асіѵепіиге  2  Ргоіо^ие 

2019 

аіагі 

Бапіеі  Когтішкі,  А1ек8апс1ег 
Ко2тііІ8кі,  ІакиЬ  МасЬпіо 

Сгееп  Веге! 

2019 

еп1егргІ8е  128 

&есо 

Сгеіох  -  Соіопу  7 

2020 

пехі 

Раиі  \Ѵе11ег,  Сагі  Віа8ІІ1о 

8ипіеат 

Сгісі  Ігоп  у  1.2 

2020 

ѵіс  20 

5ііпагІ8 

Натрзіеасі 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Неагіз 

2020 

ѵіс  20 

ѴісІга§іс 

НіЪегпаІесІ  1 

2018 

аті§а  с64  <1о8  тех 
ріш  4  8І  2Х 

Ропсі  8оЙ  (Зіеіап  Ѵо§1) 

Ні§Ь  Ьо\у  Едиаі 

Рокег  Сагсі 

2020 

аті§а 

Ніге  ё  8\ѵогсІ 2 

2020 

с64 

Коу  Ш§§8,  Міке  КісЪтопсІ,  Теп  СЬи 

БоиЫе  Зісіесі 
Сате8 

САЭ$  12.99 
-  49.99 

Нип§гу  Зпаке 

2020 

с64 

КісЬагсІ  Вау1і88 

Іто§еп 

2019 

аіагі 

РгапІІ8ек  "РапТаІ"  Ноига,  Реіг 
"НагсІСоге"  Ро8Іаѵа,  Ьика8  Вегсіек,  }о8е 
Регеіга 

ДЕ.К.О. 

2002 

с64 

Мо5оА 

Іеі  5е(  ѴѴіІІу 

2019 

аіагі 

Тегепсе  "Тегг"  БегЬу 

Дшгпеу  То  ТЬе 

Сепіге  ОГЕсЫіе 
5тііЬ'8  Неасі 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Дітріп'  Дірііег 

Ргеіисіе 

2019 

2Х 

С)иап1ит  8Ьеер  (Апсігё  Ьипа  Ьеао) 

Дтдіе  С)иееп 

2020 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

КіІ8ипе'8  Сиг8е 

2020 

срс 

Іиап  1.  Магііпег 

Ьа  Ыа  Беі  Те8от 

2020 

2Х 

Си8тапЬ 

Ьапсі  ОГТЬе  Ригріе 
Зеа 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Ьа8  Аѵепіигаз  сіе 
КисЫрЫпе  Киг 

2020 

с64  срс 

Ег  г  агкіп§/  Б  \уа1іп 

ЬаЬегіпІо 

2020 

2Х 

СагІ08  Рёгегдгіп 

Ьа8егЫгс1 8 

2020 

2Х 

ѴѴіІІоп,  Апсіу  Сгееп,  Кісагсіо  №те8, 
КісЬагсІ  Аікіп80п 

Текпатіс 

ЗоіЪуаге 

2,99  еиго8 

Еа8егтапіа  2020 

2020 

аіагі 

Міго8Іа\у  Ьітіпошсг,  Магііп  Зітесек, 
1апи82  Реіс,  2с1епёк  ЕізепЬаттег, 

Бапіеі 

Кіесгуп8кі 

Ь'ІІе  Аи  Тге80г 

2020 

срс 

Егіс  Воиіаі,  Вгипо  ЬоисЬе,  Веп^атіп 
СШе8,  Іеап-ВарІІ8Іе  Сіеріеіеткі 

Ьоді  Іитр 

2020 

срс 

Ьо^ікег 

Ьогсі  о{  іЬе  ОгЬ 

ХаѴег  2020 

2020 

аіагі 

Магсіп"  ХаѴеК"  Ка82Іе1ап 

Ьогсі  оГ  іЬе  ОгЬ 

ХаѴег  2019 

2019 

аіагі 

Магсіп"  ХаѴеК"  Ка82Іе1ап 

Ьита 

2020 

с64 

8Ьа11ап,  НеІрСотриІегО, 
КісЬтопсІМіке,  Зіерг,  СЬі8\уіскесІ, 
Со1і45Крт,  МгС8472,  Аіг^игі, 

Актайп,  Аток,  ЕЫгіІсЬ,  Еиггоу, 
ОЫЗкооІСосІег,  РЬагеІОІ,  ЗрігііНипсІ, 
Ѵоісі,  ѴѴаиІок,  ѴѴігагсШД  2оорегБап 

Масіат  Віаѵ8к}  а'  8 
Сагпіѵаі  МасаЬге 

2020 

2Х 

АТЬап  Бе  Согсу 

Ма^епіа  Дт  Апсі  ТЬе 
Соіп8  ОГБоот 

2020 

2Х 

Саг  Маг8Ьа11 

Мадіс  АЫе 

2020 

2Х 

РаскоЬіІІу 

Ма^ісаЫе 

2020 

2Х 

ЕД.  БгЬапеіа 

РаскоЬіІІу 

Ма)ог  ВНпк 

2020 

аіагі 

Іоп  ѴѴШіат8 

Мапіс  Міпег 

2020 

арріе  II 

ЗіеГап  ѴѴе88еІ8 

Мапіс  Міпег  2020 
Зресіаі  Есііііоп 

2020 

2Х 

Апбу  Еогсі 
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Магіо'8  Сетей! 
Расіогу 

2020 

с64 

Мпіепсіо  К&Б1 

МаІсЬЗСІІ 

2020 

с64 

\Ѵі1,  Ьо^ікег 

МаісЬіс 

2020 

аті§а 

Типегтахх  (Каііе  Мах  НоГтапп, 
5еЬа8Ііап  М.  НаЬегеу) 

МагІ8і 

2020 

срс 

СеоіГ  Сатр 

Месіііеггапеап 

МІ88ІОП 

2020 

р1ш4 

КоЬегІ  К. 

Ме§а  Тапк  Віа8іа 

2020 

с64 

Магііп  Рірег,  КісЬагс!  Вау1і88,  А1ГУп§ѵе 

Мег§е  64 

2020 

с64 

Агіа  Сате8,  КісЬагсІ  Вау1і88 

Мііііе  апсі  Моііу 

2020 

с64 

Ве1о\у  іЬе  То\ѵег  -  Сагіеіоп  Напсііеу 

Віітар  5оК 

Мііііопаіге 

2019 

аіагі 

Магек  "МаРа"  Раѵіік,  Хсіепек  "РС" 
ЕІ8епЬаттег,  "НагсІСоге" 

МіпсіЬепсіег  І-ІІ 

2020 

р1и84 

КоЬегІ  К. 

Міпе8+ 

2020 

срс 

ЕаЬгігіо  Сат80 

МіпіСЬе88 

2020 

аіагі 

Реіег  К.  |еппіп§8,  Кггу821оГ  Бисіек, 
Ра\ѵе1  Кисгташкі 

Міпі  2огго 

2020 

аті§а 

Ігоп^аіе  Зіисііо  0о8ё  А.  Сопга1е8, 
Кісагсіо  Ѵіеіга) 

МІ8іГи  Саіііа 

2020 

2Х 

ІоЬоі  ЗоКѵѵаге 

Маігапеі 

МІ88ІІе  Соттапсі 

2020 

атіда 

То\ѵегЪу1е  БеѵеІортепН 

МопТЕИгита 

2020 

срс 

Ргапсе8со  Еіогепііпі 

Мопіу  оп  іЬе  Кип 

2019 

аіагі 

Кггу82ІоГ  "Ка8Іап"  \ѴгоЬе1,  Магек 
"Копор"  Копорка,  МісЬаІ  "Мікег" 
Згрііоткі 

Мооп  Кавдег 

2020 

2Х 

СаЬгіеІе  Атоге 

Могііг  оп  іЬе 
АиіоЪаЬп 

2020 

2Х 

5еЬа8Ііап  Вгаипегі,  Нѵѵе  Сеікеп,  Апбу 
Сгееп 

Могііг  іЬе  5ігікег 

2020 

2Х 

5еЬа8Ііап  Вгаипегі,  КісЬ  Но11іп8,  ЬоЪо 

Микі  10 

2019 

аіагі 

Ргап1І8ек  "ЕапсЫ"  Ноига,  Сопап,  Неіп, 
Магек  "РоІ80п"  Ре8ои1 

Му  Ноте,  Му  $расе, 
Му  Ріапеі 

2019 

аіагі 

Тота82  "ТБ  С"  Сіе8Іе\уісг,  Кггу82ІоГ 
"Каг"  2іетЬік,  Кггу82ІоГ  "Карііап" 

2иЬі1,  Котап  ЕіеіТа8 

N0!  ТЬе  5согріоп8 

2020 

срс 

Ко88  5ітр80п 

№>ск1у 

1994- 

2020 

аіагі 

Тота82  Вок8а,  |асек  Вок8а 

№>ѵа\уо1Г 

2019 

аіагі 

Реіег  ].  Меуег,  Ьап#  КіпвдІ8і 

$39.95 

Иисіео  448 

2020 

с64 

Ьеопагсіо  Ѵеііогі,  КісЬагсІ  Вау1і88 

ОЫуЫат 

2020 

с64 

Ріпоѵ  Ѵох,  КісЬагсІ  Вау1і88,  Магііп 

Рірег,  }оопа8  ЬіпсІЬегд 

ОЫ  То\ѵег 

2020 

с64 

БепІ8  СгасЬеѵ,  01е§  №кіііп,  Іѵап 
Зеіегпеѵ 

Кеіго5оиІ8 

Оп  іЬе  (}иееп’8 
РооШер§ 

2019- 

2020 

аті§а  с64  срс  <1о8 
тас  ѵіс  20  гх 

Баѵісіе  Виссі 

Опе  Віоск  Касег 

2020 

с64 

ТЬипсІах 

Раск  Наск 

2020 

2Х 

Зіиагі  СатрЬеІІ 

Растап  -  ТЬе  Сиг8е 
оГ  іЬе  51ітег8 

2020 

2Х 

ЗіерЬеп  Сорраск 

БЕРВ  5іисІіо 

Расо  ЕІ  ВотЬа8 

2020 

1П8Х 

1о8е  ЬиІ8  Заі^иего,  8ещеу  К08ОѴ 

РЬу8Іса1  Бгеат8 

Раруги8  -  Митту'8 
Ье^асу 

2020 

2Х 

Р.Ь  Шэапе^а 

РеІ8е1^ате8 

2020 

с64 

РеІ8е1и11і 

РЬо8кііо  У  Ьа 

Езресіа  Богасіа 

2020 

2Х 

Кайі  РЦиега8 

Рі-Бепіііу 

2020 

2Х 

5еЬа8ііап  Вгаипегі,  ІАѵе  Сеікеп,  КісЬ 
Н0ІІІП8,  Апсіу  Сгееп 

Рореуе  Наск 

2019 

аіагі 

Коп8іапііпо8  "ТІХ"  Сіата1іс1і8,  Раиі 
„РІау80Іі”  Ьау 
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Риггіе  Рооі 

2020 

2Х 

Мг.  Капсіо 

С2иі1ігех64 

2020 

с64 

Виск 

Каій  Оѵег  Мо8со\ѵ 

2020 

атіда 

Егік  Но^ап 

Каі  а  Та! 

2020 

2Х 

Іое8оК 

Каутаге  2000 

2020 

аіагі 

№І80п  Катігег,  Раиі  ЕІ8Ьег,  ВоЬЬу 
Сіагк,  Ѵіп8  Сооі 

Кейесігоп 

2020 

пехі 

Раиі  \Уе11ег 

8ип1еат 

Кепе§айе 

2020 

еп1егргІ8е  128 

ІоЬп  ВгапсЬѵоосІ 

Кеѵегзе  Роп§ 

2020 

2Х 

Мі§ие1е1о 

КЬіпо  20 

2020 

с64 

Соиі  Сате8 

КоЪЪо  Саіігоп 

2019 

аіагі 

Рггету8Іа\у  Саіапсіак 

Коске!  Кезсие 

2020 

аіагі 

Іап  ІоЬп8еп 

КойМап 

2020 

с64  ѵіс  20  2х 

МІ8Й1 

Кояие  У  5ш  Віояиез 

2020 

2Х 

Бгиісіа 

Коіаіог 

2020 

аті§а 

МісІпі§Ьі  Вапапа  (ТітоіЬу  |оп 

СіІЬегІ,  8Ьаип  ДУаІІегв) 

Рвуігопік 

Каутаге  2000 

2020 

аіагі 

№І80п  Катігег,  Раиі  ЕкЬег,  ВоЬЬу 
Сіагк,  Ѵіп8  Сооі 

Киппег  Веаг 

2020 

аіагі 

Раиі  "Р1ау80Й"  Ьау,  Баггуі  СиепіЬег, 

КоЬ  5сЫог11 

Киззіап  Каі1\ѵау 
Ма^паі 

2020 

2Х 

Апс1ге\у  771 

Загсіопіс 

2020 

8І 

І08ё  Магіо  МасЬасІо 

Зесіог  \Уаг8 

2020 

аіагі 

Ѵісіог  1,.  ТЬогп 

Зекаікеі  Сігі 

2020 

Ш8Х 

М8Х  Теп8еі  КоЬо 

5іг  АЬаЬоІ  КЕЗ-Оп 
есіШоп 

2020 

срс 

МО^ОП  Т\УІП8 

ЗІісЬпд  В1оск8 

2020 

2Х 

Запуок  Бигуа^іп 

Зогсегег 

2020 

р1ш4 

Соиі  Сате8 

Зрасе  Еі^Ьіег 

2020 

с64 

Ріпоѵ  Ѵох 

Зрійег-Маті 

2020 

2Х 

КаГа  Ѵісо,  Зег^іо  іЬЕрОрЕ 

8рооку  Та1е8  Ьу 
СапйІеІі^Ьі 

2020 

пехі 

Раиі  \Уе11ег,  КісЬагсІ  Раиікпег, 

Сагі  Віа8ІІ1о 

8ип1еат 

Зргіп^Ъоі  -  Маг8 
Аііаск ! 

2020 

2Х 

Апсіу  Еаггеіі 

Зру-РІапе 

2020 

р1ш4 

КоЬегі  К. 

Зяиасігоп 

2020 

р1ш4 

Неппег  Ке88Іег 

81аг  Ѵа§гапі 

2019 

аіагі 

Каіаі  "Майгай"  Сгетко,  Кггувгіоі 
"Каг"  2іетЬік,  Каіаі  "Вгопіи" 
Вгопіагек,  МісЬаІ  "Сагшо"  Вггегіскі 

30-120  гі 

Зіогт  СЬа8е 

2020 

с64 

КісЬагй  Вау1і88 

8иЬ8ипк 

2020 

р1ш4 

КоЬегі  К. 

8игѵіѵа1  Ме88еп^ег 

2020 

с64 

Ьодікег,  ЛА7ІІ,  СотЗЬа 

3\уійгоп 

2020 

аті§а 

ВІ80Й  (Масіе^  СиЫа,  МісЬаІ 

Міеісгушкі,  Іагесі  С)иіпегі) 

Тетрогаі 

2020 

р1ш4 

КоЬегі  К. 

ТЬе  Сійаіеі  оіТаЬ- 
Моп 

2020 

р1ш4 

КоЬегі  К. 

ТЬе  Сиг8е 

2020 

р1ш4 

КоЬегі  К. 

ТЬе  Сиг8е  оі 
КаЪешіеіп 

2020 

аті§а  срс  р1и8  4  8І 

Рийсйе  8оЙ  (Зіеіап  Ѵо§1),  Буіап 

Ваггу 

РисЫІе  8  оЙ 

ТЬе  Рогеѵег 

Ех1епс1іп§  Нип§гу 
8паке 

2020 

с64 

КісЬагсІ  Вау1і88 

ТЬе  ОоМеп  - 

Беіихе  Со11есіог8 
Есііііоп 

2020 

аті§а 

Регпапйо  СаЬгега,  Топі  Саіѵег,  БІ 
МЕТЕНЫЕ  /  Евігаук 

€25 
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НОВЫЕ  ИГРЫ 

Название  игры  Выпуск  Платформы  Разработчик  Издатель  Цена 


ТЬе  Сгеаі  ѴѴа8Ьіп§ 
МасЫпе  Кт# 

2020 

2Х 

Іоопа8  Ьіп<іЪег§/МасІ80Іі 

ТЬе  Ые  оі  іЬе 

Сиг8е<і  РгорЬеі 

2020 

с64 

АсЬіт  Ѵо1кег8,  Тгеѵог  8іогеу, 

Іа8ѳп  Ра§е,  8аи1  Сго88,  КісЬагсІ 

Вау1І88,  Магііп  Рірег,  Кепг 

Рвуігопік 

ТЬе  Ьа8і  БІ8к  + 

2019 

аіагі 

Магіи82  "Мя  Е]сЬ82іеі,  Кггузгіоі"  "Каг" 
ХіетЬік,  Кг2у821о1”  "КК"  Кагтіегсгак 

ТЬе  Ьі^ЬіЬоше 

2020 

р1и84 

КоЬегі  К. 

ТЬе  Ьо8(  Тгеазигез  оі 
Тиіит 

2020 

2Х 

Кеіго  \Уогк8  (Зерап,  \Ѵуг,  Біоріап, 
МеіаІЬгаіп,  МікотесІе8) 

ТЬе  Ма§іс  }оигпеу 

2020 

р1и84 

КоЬегі  К. 

ТЬе  РегіЬ  оГУУШу 

2Х 

2020 

2Х 

Ьі§ЬгІ8ег 

ТЬе  Кевсие 
ЕхресіШоп 

2019 

аіагі 

Катіі  "6ог§Ь"  Тггавка,  КггувгіоГ 
"Каг"  2іетЬік,  МісЬаІ  "Сагшо" 
Вггегіскі 

149  2І 

ТгаіІЫагег  20 

2020 

с64 

Соиі  Сате8 

Тге  КоЪЪо  54  Кгаіпа 
5гиЪек  2 

2019 

аіагі 

МісЬаІ  Ко\ѵаІ8кі 

ТЬе  ЕШп  \Ѵаг8  2 

2020 

2Х 

ІоЬп  ѴѴіЬоп 

ХепоЬі 

ТЬе  Зесопсі  №§Ьі 

2020 

р1и84 

ІоЬп  ѴѴ1І80П 

Реп8Іоп 

Ргос1исііоп8 

Тіте8Іір 

2020 

аіагі 

Іоп  ѴѴШіат8 

Тіпу  Саіада 

2020 

атіда 

Ріпк  /  АЬу88 

Тіпу  Іпѵасіег8 

2020 

атіда 

Ріпк  /  АЬу88 

Тіпу  Ьііііе  51и# 

2020 

аті^а 

АРС&ТСР 

19-32  Еиго8 

Тоііеі  Рарег  Зіаскег 

2020 

с64 

КісЬагсІ  Вау1і88 

Тоггео8сига 

2020 

с64 

Віепо64,  Вагоп  А8Ыег,  Ки1а8 
Іпіегпаііопаі,  Кагтіс,  Еггагкіп§, 
І08ергіп 

Тохіс 

2020 

с64 

КісЬагсІ  Вау1і88,  8Ьаип  Реаг80п 

Тгаіп  3 

2019 

аіагі 

МісЬаеІ  "Вакіга"  Каіош,  Реіг 
"НагТСоге"  Ро8іаѵа 

Тга8Ьтап  СгІ8І8 

Тіте 

2020 

2Х 

Апіопіо  Котап,  Апсіу  Сгееп 

Тооіу  8  №іііу 
МдЬітаге 

2015- 

2020 

2Х 

Раиі  Іепкішоп 

Тигііе  Ке8сие  Воі 

2020 

ѵіс  20 

Іа80п  }и8ііап 

Ѵатріге  Ѵеп§еапсе 

2020 

2Х 

РОЕ  Сате8,  Агіеі  Епс1агаие8,  Веукег, 
Іиап  Апіопіо  Еегпапсіег 

Ѵіш8  Іпѵасіег8 

2020 

аіагі 

Тота82  Сіе8Іе\ѵіс2,  Киі,  Кггу82іоГ 

ХіетЬік 

ѴѴіЫ  ѴѴаГег8  Беіихе 

2020 

с64 

Мо  Бегпагі 

ѴѴа8іе1ап<3 

2019 

аіагі 

МісЬаеІ  }а8ки1а 

\ѴЬо  Бопе  ІИ  ? 

2020 

РІИ84 

КоЬегі  К. 

ѴѴопсіегЬоу 

2020 

аіагі 

Уагоп  Мг 

\Ѵиёап^ 

2020 

2Х 

ЛѴогИ  XXI  8оЙ 

Уаггіе 

2020 

^епе8І8  8пи1 

БепІ8  СгасЬеѵ 

Кеіго8оиІ8 

2-Кіоі 

2020 

ѵіс  20 

Куап  ЬІ8іоп 

2СКЗБ 

2020 

аті§а 

Рго^есі  КЗБ  (Ра\ѵе1  ]Ч[о\ѵак, 

Кггу8Іек  Маіу8,  8ітопе  ВегпассЬіа) 

2атЬеехі 

1985 

с64  (иприЫівЬесІ) 

Топу  КеІІу 

Мг  СЬір 
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ОТ  РЕДАКТОРА 

Время  верстки  -  две  с  половиной  недели.  Использовано  более  семисот  заставок  и  фотографий. 
АпсІге\у  Не\ѵзоп  и  его  сын,  КоЪ,  знают  о  журнале  и  я  отправлю  им  этот  номер. 

Вопрос  с  софтографией  Не\У80п,  решен  не  полностью  и  на  форуме  8рес1гитсотри1;іп§  обсуждали 
авторов  видео  игр  и  обложек  этой  компании.  Сам  босс,  уже  не  очень  помнит  нюансы,  а  бывший  про¬ 
дюсер  Раиі  СЬатЬегІаіп  -  не  горит  желанием  обсуждать  такие  темы. 

Историю  компании,  неплохо  описывает  книга  Ніпі8  &  Тір8  іо  г  Ѵіёео§ате  Ріопеег8  (Апсіге\ѵ  Не\ѵ80п, 
2016  год).  Цена  на  нее  варьируется  от  Е9.99  до  Е14.99. 

Что  касается  футбола.  Так  как  я  с  детства  увлекаюсь  футболом,  играю  сам  и  когда  то  болел  за  Ди¬ 
намо  (Киев),  я  слежу  за  новостями  спорта.  На  одном  из  сайтов,  посвященных  истории  футбольных 
команд,  я  обнаружил  футболки  с  эмблемой  Соттосіоге.  Далее,  есть  книги,  посвященные  рекламе  в 
спорте  (издания  на  английском  и  немецком  языках).  Эта  тема  показалась  мне  интересной  и  я  в  крат- 
це  изложил  ее.  Тема  обсуждалась  на  сайтах  Соттосіоге  и  это  не  новость  для  многих,  что  компания 
была  спонсором  разных  команд. 

Есть  очень  качественные  фото  футболистов  Динамо  (Киев),  с  эмблемой  Соттосіоге  на  футболках. 

На  сайтах  я  видел  ограничения  по  авторскому  праву  на  воспроизведение  таких  фотографий,  по  это¬ 
му  эти  фото  я  не  выставлял. 

В  предыдущем  номере  журнала,  я  рассказывал  об  комании  Эаіаіі.  На  днях  мне  ответил  КеііЬ  А. 
Сооёуег,  автор  видео  игры  БулатКе  Бал  2  (версия  для  Атзігасі  СРС).  Он  сказал,  что  работал 
фрилансером  над  этой  игрой,  у  себя  дома.  Он  напрямую  отчитывался  перед  ІоЬп  Иогіоп  (издатель 
Міггог80Й)  и  у  него  не  было  никаких  отношений  с  компанией  Оаіаіі.  Таким  образом,  эту  версию  сде¬ 
лал  фрилансер  для  МіггогзоЙ. 

Информацию  по  играм  для  2Х  Зресігит  -  НегоЬогіх  и  ЗиЫеггапеа  (\ѴІ8е  Ом4  ЗоіЬуаге,  программист 
Магк  Іпсіеу),  мне  сообщил  его  коллега  -  8Ьаші  С.  Мс  Сіиге,  автор  книги  Ѵісіео  Сате  Оеѵеіортелі 
-  ТЬе  Коек  ал<1  Коіі  Уеаг8:  Му  Ыіе  іп  РіхеЬ.  Магк  Іпсіеу  -  автор  известного  эмулятора  2Х  Зресігат  - 
Іпк8ресіог  2.0.  Последний  релиз  -  май  2020  года,  сІІ8а88етЫег  <1280  (280/2180/280СВ).  Сайт  -  Ьіір:// 
\ѵ\у\ѵ.ілк1алс1.ог§.ик/. 

Наверное  многие  заметили,  что  я  очень  мало 
рассказываю  о  самих  видео  играх. 

Я  очень  редко  играю  в  них,  в  основном  запу¬ 
скаю  новинки  или  демы  на  разных  компьюте¬ 
рах.  На  данный  момент,  это  Соттосіоге  128  и 
Атзігасі  СРС  128  Ріш.  На  днях,  я  получил  кабе¬ 
ли,  которые  позволили  мне  подключить  через 
скал  ер  2Х  Зресігат  128  (один  из  них  с  чипом, 
так  называемый  Асііѵе  8упс  кабель,  второй  - 
8сагі).  Цены  впечатляют  конечно,  при  возмож¬ 
ности,  купил  дешевле. 

Часть  разработчиков  в  наше  время  работает 
совсем  в  других  сферах.  В  этот  раз,  даже  был 
однофамилец  человека,  которого  я  искал.  Так 
как  в  детстве  он  играл  на  2Х  Зресігат,  он  за¬ 
интересовался  ссылками  на  современные  ретро 

Проблема  полной  информации  об  разработчиках  видео  игр  не  решена  на  данный  момент  и  я  вместе  с 
другими  людьми  занимаюсь  этим  вопросом. 


видео  игры. 


Ье§епсІ8  оГВуІез  |  131 


